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Mamy już wrzesień, a co za tym idzie - wakacje 
i urlopy za nami. Czas przystąpić do nauki, pracy, a 
przede wszystkim - do lektury najnowszego numeru 
naszego pisma. Znalazły się w nim, jak zwykle, naj- 
ciekawsze programy narzędziowe oraz gry. Gorąco na- 
mawiam do lektury pierwszej części tekstu dotyczące- 
go rewelacyjnego programu graficznego Paint Shop 


Pro 3.0. Programu, niestety, nie udało się zmieścić 


na naszej dyskietce, lecz jeżeli pragną go Państwo za- 
mowić, proszę powiadomić, listownie lub telefonicz- 
nie, redakcję. Zapewniam, że z tym programem na- 
prawdę warto się zaznajomić! W poprzednim nume- 
rze informowałem o kilku pomystach, które pragnie- 
my wprowadzić w życie. I tak, pojawia się kącik 
dla wszystkich fanów i użytkowników sieci kompute- 
rowych - wszak sieci to przyszłość. Do lektury artyku- 
łu o najbardziej znanej z nich, Internecie, zachęcam 
wszystkich, niezależnie od stopnia „sieciowego ” zaa- 
wansowania. 

Redakacja otrzymuje coraz więcej listów od czytel- 
ników - zarówno z kraju, jak i z zagranicy. Za wszyst- 
kie dziękujemy - zapewniam, że każdy jest uważnie czy- 
tany. Oprócz listów, przybywa też programów share- 
ware pisanych przez rodzimych autorów. I - co szcze- 
gólnie cieszy - programy owe są coraz ciekawsze 
i nie ustępują w niczym tym powstałym za granicą. 
Tak trzymać! 

Przyjemnej lektury i ... do zobaczenia za miesiąc 


Jerzy Kucharz 
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ul. Tęczowa 25 tel./fax 37 07] wew.38, 53-602 Wrocław 


DRUK : Prasowe Zakłady Graficzne, ul. Piotra Skargi 3/5, Wrocław 


Redakcja nie zwraca materiałów nie zamówionych oraz zastrzega sobie prawo redagowania i skracania materiałów. 
Wszelkie znaki firmowe zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 


Wszystkie programy opisywane w PC Shareware można zamówić w redakcji telefonicznie lub listownie. | 


Koszt jednej dyskietki 3.5'HD: 2.70 zł (27 000 starych złotych) + koszta przesyłki - dla prenumeratorów, 
3.70 zł (37 000 starych złotych) + koszta przesyłki - dla osób nie posiadających prenumeraty. 
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Pewnego razu odwiedził mnie kole- 
ga. Wypiliśmy po piwku, pogadaliśmy. 
Żanin się obejrzeliśrny zrobiło się późno 
= pora wracać do domu. Niby nie ma 
problemu, kolega przejechał autem, no 
ale to piwko! Właściwie było tylko jed- 
no, no może dwa, ale czy nie- 
blescy wykażą zrozumienie? 
każą dmuchać w balonik, a 
ten zdrajca gotów się zaczer- 
wlenić i mandat gotowy. | co 
teraz zrobić? Zaryzykować ja- 
zdę, może się uda — przecież 
nie było tego piwka tak dużo? 
A może wracać do domu pie- 
szo, chociaż odciski bolą. W 
Niemczech ludzie muszą bo- 
rykać się z podobnymi proble- 
mami (w końcu jest to kraj o 
najwyższym spożyciu piwa 
na świecie), a Ich wrodzona 
dyscyplina i zorganizowanie 
nie znoszą niepewności. Dla- 
tego Mathias Weiss zajął się 
problemem komputerowego 
mierzenia poziomu alkoholu 
we krwi, co zaowocowało powstaniem 
programu Alkomat. 

Obsługa programu jest dziecinnie 
prosta. Należy podać ciężar ciała, czas, 
jaki upłynął od chwili spożycia dawki al- 
koholu, płeć oraz, przede wszystkim, 
ilość wchłoniętych trunków. Niestety do 
wyboru mamy tylko ograniczoną ilość 
napojów. Autor programu uwzględnił: 
piwo, wino (w klasycznej formie), wino 
jabłkowe (po polsku jabol), szampan, 
porto, sherry. likier, żytniówkę, koniak, 
whisky. Ofrzymawszy wyżej wymienione 
dane, program wylicza stężenie alko- 


holu we krwi (w promilach) oraz ilość 
czystego spirytusu (w gramach). Poda- 
je także krótki opis objawów charakte- 
rystycznych dla danego stopnia upoje- 
nla. Na przykład, po przyznaniu się do 
wypicia zawartości trzynastu małych 
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butelek piwa dowiedziałem się, że 
rrogę mieć zaburzenia świadomo- 
ści, zwiotczenie mięśni, nudności, 
wymioty, trudności z oddychaniem 
i inne nieprzyjemne objawy. Ogólnie 
stan mój jest bardzo ciężki | wymaga 
niezwłocznej konsultacji lekarskiej, 

Wizualnie Alkomat 2.0 prezentuje się 
dobrze. Klawisze opcji są dobrze rozmie- 
szczone i łatwe w użyciu, 

Wszystko jest dobrze opisane (nieste- 
ty w języku niemieckim). Kolory dobra- 
no umiejętnie - w odróżnieniu od nie- 
których produktów przywodzących na 
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myśl niezapomniany cud radzieckiej 
techniki — telewizor Rubin. 

Z menu możemy wybrać: 

— wyświetlanie informacji o progra- 
mie, 

= instrukcję obsługi (bardzo okrojoną 








w wersji niezarejestrowanej), 

— wyczyszczenie wszystkich pól da- 
nych w celu wprowadzenia nowych in- 
formacji, 

— wyjście z programu. 

Wersja shareware nie daje nam peł- 
nej gamy opcji. Po zarejestrowaniu 
otrzymujemy dodatkowo możliwość po- 
nownego sprawdzenia wyników oraz 
uwzględnienia napojów nie wymienio- 
nych w spisie. Dodatkową premią za re- 
jestrację jest rozbudowany tekst pomo- 
cy. 

Alkomat w domu warto mieć, choć- 
by dlatego, że nikt chyba jeszcze cze- 
goś taklego nie napisał. Z niecierpliwo- 
ścią oczekuję powstania podobnego 
programu uwzględniającego polskie re- 
alia (powszechnie wiadomo, że do Po- 
laków nie odnoszą się żadne światowe 
normy w tej dziedzinie). Wszystkim czy- 
telnikom życzę szeroklej drogi - mimo 
wszystko bqdźcie ostrożni. 

Jan Jankowski 


Alkomat 2.0 


Środowisko: Windows 

Autor: Matthias WeiB 
Zalacenia ko racji: brak 
Opłata rejestracyjna: 14.80 DM 
Numer dysku: 41 

















Niewiele chyba czasu upłynęło od 
momentu pojawienia się na rynku Nor- 
tona Commander'a do chwili, kiedy stał 
się on wzorem idealnego programu 
narzędziowego. Nie ma w tej chwili chy- 
ba osoby, która, używając komputera 
do czegokołwiek, nie korzysta z pomocy 
tego właśnie programu. Przyczyn jego 
popularności szukać trzeba przede 
wszystkim w sposobie, w jaki oferuje 
użytkownikowi obsługę systemu opera- 
cyjnego - DOS-a. Właściwie wszystko, 
co potrzebne, jest dostępne w każdej 
chwili, bez konieczności pamiętania 
nazw komend, programów i ich lokali- 
zacji etc. Stanowi więc przyjazny dla 
użytkownika interfejs tekstowego, nie- 
przyjaznego DOSa. 

Z chwilą wejścia na rynek systemu 
Windows pojawiło się kilka programów 
symulujących pracę Norton Comman- 
der'a w tym nowym, graficznym śro- 
dowisku. Mniej lub bardziej udane 
próby znane są naszym czytelnikom 
(WinCommanderń. Przed twórcami Win- 
dows'owej wersji Nortona pojawił się 





jednak dylemat: stworzyć idealną ko- 
pię pracującą jedynie w nowym środo- 
wisku czy też napisać program oparty 
na tej samej co pierwowzór Idel - Inter- 
fejsu systemu operacyjnego. Prezento- 
wany Pa$ch Control Center jest reali- 
zacją tego drugiego podejścia - pre- 
zentuje nową twarz Windows'a. 
Podobnie jak Norton Commander, 
Paśch jest nakładką (jeżeli w przypad- 
ku Windows można mówić o nakład- 
kach) na system operacyjny. Jednak 
różnica złożoności systemów sprawia, że 
Paśch traci w stosunku do Nortona 
Commander'a jedną podstawową 
cechę - nie jest tak prosty i naturalny w 
obsłudze. Po uruchomieniu użytkownik 
widzi okno zawierające ogromną ilość 
klawiszy, list, przycisków itd., przeznacze- 
nie których, przynajmniej na początku, 
absolutnie nie jest jasne. Dodatkowo, 
niektóre z elementów okna powodują 
zmianę kształłu przesuwanego ponad 
nimi kursora myszy. zmiana taka ozna* 
cza, iż posiadają dodatkowe funkcje. 
uaktywniane kliknięciem prawego kla- 
wisza. Na doda- 
tek razem z pro- 
gramem instalo- 
wane sq nowe 
narzędzia: CD- 
player, edytor 
Ikon, edytor te- 
kstu | inne, uru- 
chamiane z 
głównego pane- 
lu. Ogólnie - ilość 
oferowanych 
bezpośrednio 
możliwości jest 
tak ogromna, że 
powoduje nie- 
mały zamęt w 
głowie nawet 
dosyć doświad- 
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czonego użytkownika komputera. lesto- 
wana była niemiecka wersja językowa 
programu (czy są jakleś inne?) co, przy- 
najmniej mnie, znacznie utrudniało bez- 
bolesne „zaprzyjaźnienie” się z nim. 

Tyle ogólnie na temat pierwszego 
wrażenia. Teraz konkrety i wnioski z pra- 
cy z programem. 

Przede wszystkim - co on właściwie 
może? Szczegółowa odpowiedź na to 
pytanie nie jest prosta, a już na pewno 
nie krótka, bo lista możliwości jest spo- 
ra. Począwszy od zwykłego przegląda- 
nia zawartości dysków, operacji na pli- 
kach i katalogach, a na odsłuchiwaniu 
płyt kompaktowych skończywszy. 
Gdzieś „.pomiędzy” jest konfiguracja po- 
szczególnych elementów Windows, uru- 
chamianie innych aplikacji czy progra- 
mów DOS-owych, oglądanie zawarto- 
ści plików (oczywiście z rozróżnianiem 
ich typu, także spakowanych), zrzut 
całości albo części ekranu do pliku lub 
Clipboardu, czy w końcu szybki restart 
Windows. 

No właśnie - to wszystko można zro- 
bić naciskając w odpowiedniej kolejno- 
ści odpowiednie klawisze jednego wła- 
ściwie okienka. Ale tego wszystkiego 
trzeba się najpierw nauczyć, 


" do wszystkiego przyzwyczaić, a dopie- 


ro później czerpać z takiej „centraliza- 
cji sterowania” korzyści. Tyle tylko, że ta 
nauka nie jest prosta. To chyba przyzwy- 
czajenia ż pracy z innymi tego typu pro- 
gramami powodują, że ani ja, 
ani żaden z moich znajomych, którym 
pokazałem ten program nie zdecydo- 
wał się korzystać z niego na co dzień, 
Metody wykonywania poszczególnych 
operacji odbiegają znacznie od tych, 
jakie stosowane są czy to w Nortonie, 
czy windowsowym Managerze Plików. 

Można oczywiście powiedzieć, że ta 
krytyka to tylko skutek złych przyzwycza- 


dokończenie na stronie 7 
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System operacyjny Windows oferu- 
je efektowny, wygodny w obsłudze 
i bardzo przejrzysty graficzny interfejs 
użytkownika. Praca w okienkach 
z mnóstwem kolorowych ikon, bez ko- 
nieczności żmudnego stukania w kia- 
wisze jest tym, co miłośnicy Windows 


IniEdit 


windows 


Demoversion 


cenią sobie najbardziej. Nie ma jed- 
nak róży bez kolców, a tym bardziej 
systemu operacyjnego bez manka- 
mentów. Prawdopodobnie jednym 
znich jest w tym wypadku współpra- 
ca z plikami tekstowymi. Oczywiście, 
istnieją wspaniałe okienkowe edytory, 
bardzo rozbudowane narzędzia 
do tworzenia wyrafinowanych doku- 
mentów. Wystarczy wspomnieć Wor- 
da czy Amipro. Nie zawsze jednak ma 
sens wytłaczanie armaty o tak dużym 
kalibrze, jak wyżej wzmiankowane ko- 
lumbryny, na tak niewielkiego koma- 
ra, jakim są krótkie pliki zapisane w for- 
macie AŚCII. Z takimi plikami możemy 
się zetknąć w Windows na każdym kro- 
ku. Większość aplikacji tworzy własne 
pliki z rozszerzeniem *.ini, w których za- 
pisane są bieżące ustawienia oraz in- 
formacje o otoczeniu sprzętowym 
i programowym. Czasem, podczas 
pracy z jakimś programem lub oezpo- 
średnio z systemem Windows (ten 





jak na dłoni 


ostatni zawiera całą plejadę plików 
*.nl), występuje konieczność spraw- 
dzenia zawartości lub wprowadzenia 
znian do któregoś ze zbiorów inicjali- 
zujących. W takiej sytuacji mamy 
co wyboru skorzystanie z dużego edy- 
tora tekstów, wyjście do Nortona, który 


CĄWINDOWSYWIN.INI 





o'eruje niezastąpiony klawisz F4 albo 
uruchomienie programu przeznaczo- 
nego specjalnie do tego typu działań. 
Dztychczas zetknąłem się z dwoma ta- 
kimi aplikacjami. Pierwszą z nich jest Sy- 
sEdit dołączony standardowo do syste- 
mu Windows, drugą - dający znacz- 
nie większe możliwości shareware'owy 
programik Iniedit. 

Informacje o krojach czcionek do- 
stępnych w aplikacjach Windows za- 
warte są w pliku win.ini. Załóżmy, że 
chcemy usunąć jakąś zainstalowaną 
czcionkę. Nic prostszego. Uruchamia- 
my Iniedit. Ukazuje się okno óffnen 
(ctwieranie), w którym wybieramy 
zkiór do otwarcia. Możemy zdecydo- 
wać, czy będziemy poszukiwać plików 
z rozszerzeniem * ini, wszystkich plików, 
czy też jednego spośród win.ini, sy- 
stem.Ini, controlini. Załóżmy, że znale- 
źliśmy zbiór win.ini i potwierdziliśmy wy- 
bór klikając myszką na klawiszu OK. 
Teraz widzimy przed sobą główne okno 
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programu: u góry pasek tytułowy 
z nazwą otwartego zbioru inicjalizują- 
cego, poniżej dziewięć ikon funkcyj- 
nych oraz klawisze Set (służący do za- 
pamiętywania zmian) i Quif (nie wy- 
maga komentarza). Lewą część okna 
stanowi lista sekcji, na jakie podzielo- 
ny jest nasz pacjent, zaś prawa to ele- 
menty zawarte w poszczególnych sek- 
cjach. U dału znajduje się pasek edy- 
cyjny, gdzie wyświetlane są aktualne 
wartości zmiennych (możliwe jest zmie- 
nianie tych wartości). Informacje 
o czcionkach umieszczone sq w sekcji 
Fonts. Po jej wybraniu w prawym oknie 
ukażą się nazwy czcionek, zaś w pa- 
sku edycyjnym nazwy plików im odpo- 
wiadających. Do usuwania zmiennych 
- lub całych sekcji - służy ikonka z wyo- 
brażeniem nożyczek. Kolejne osiem 
ikonek odpowiada opcjom: tworzenia 
nowego zbioru ini, otworzenia kolejne- 
go, już istniejącego, zbioru ini, zapisa- 
nia bieżącego zbioru pod innq nazwą, 
dodania nowej sekcji ze zmiennymi i 
ich wartościami, wydruku zawartości 
bieżącego pliku, skasowania całego 
pliku, informacji o autorze, wczytania 
pliku pomocy. Sądzę, że zbiór wymie- 
nionych opcji jest wystarczający. 

Jak widać, otrzymaliśmy wygodne 
w obsłudze, funkcjonalne narzędzie 
przeznaczone do ściśle określonych za- 
dań. Warto je mieć w zasięgu ręki. 
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Środowisko: Windows 

Autor: Sascha Herpers 

Zalecenia konfiguracji: brak 

Opłata rejestracyjna: 
15 DM + 5 DM porto 

Numer dysku: 4/3 | 
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W czasie, gdy posiadanie komputera 
nie jest Już niczym niezwyklym, coraz 
większą popularność zdobywają soble sle- 
ci komputerowe. Gdy 10 lat temu posia- 
danie w domu komputera uważane było 
za objaw zamożności, dziś komputer stał 
się narzędźiem-pracy i przeszedł taką sa 
mą drogg ewolucji, jak kiedyś kalkulator 
To sama wcześniej lub później stanie slę 
ze światową siecią komputetową, jakąjest 
Internet. | 


POWSTANIE INTERNETU 


Początkowo komputer jak sama na- 


zwa wskażuje (compute - obliczać), słyżył 
do przeptowadzania szybkich óbliczeń, 
które człówiękowi zajmowały wielokrotnie 
więcej czasu i (cóż za paradoks) higdy się 
nie mylit_Z tq-właśnie myśląrChatles Bor 
bagge w XVIII wieku opracował plan 
maszyny liczącej, która miała muxposłu 
żyć do stworzenia powych tablic mate” 
matycznych, aby,żastąpić te istniejące 
tworzone ręcznie | rojącę ślę od błędów. 
Gdy Ilość komputerów zaczęła gwałtow- 
nie rosnąć, zrałeniały-się również pzottzeby 
człowieka. tstofńą sprawą stała się'wymia- 
na danych pomiędzy poszczególnyfńni 
komputerami: z_S$zybkością zbliżoną 
do szybkości pracy samsega komputera. 
wWymianataśm czy dysków magńetycz- 
nych nie spełniała tego zadania. 

pPornyststwórzeńia nięzawodnej siec] 
zrodził się w Stanach Zjednoczonych. Bo: 
tyśhczasowe próby łączenia komputerów 
ze. sobą-miały-raczej/.plónierski. charakter. 
w takiej sieci mogły pracować tylko kom- 
putery jednego typu, asieć dzigłała po- 
prawnie wówczas, gdy pracowóły wszy- 
sikia komputeryw niq włączońe.laka sieć 
nie mogła mieć większego znaczęnio, a 
tym bardziej nie mogła znaleźć zastosp- 
wgania-wsystemie obrennym, gdzie była 
najbardziej potrzebna. 

Ogólne założenia takiej'sieci_.przedsta- 
wiały się następująco: 


+ sieć powinna działać bez względu na 
to, ile i jaklego typu w nią włączone kom- 
putery w danej chwili pracują: 

* powinna umożliwiać przesyłanie da- 
nych pomiędzy komputerami różnych ty- 


pów, mających dowolną konfigurację 


sprzętową: 

+ uszkodzenie pewnych fragmentów 
sieći niefmoże wpływać ha działónie jej 
pożostałych części, a sieć sama powinna 
wybierać nójlępszą drogę dla informacji 
przez nią przesyłanych. Jeżeli fragment sie- 
ci jest uszkodzony. informacja automńe- 
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drogą. 

PBoczątkowe zastosowanie tqkiej sieci 
miglło charakter typowo wojskdwy. lecz 
bdrdzo szybko znalazła się ona również w 
oślodkachakademickich. Pad koniec lat 
POQjtych sieć była już taleciuża, żę koniecz- 
nością stało się -opfacowanie! jakiegoś 
standardu transmisji danych, W ten spó- 
sób opraeawany został protokół komtuni- 
kacyjny TCP/IP. Około roku 19B0 powstały 
kolejne niezdjeżne sieci Userjet i HITNET 
oróz wiele innych małych siechkomercyj- 
nych. Chęć wymiany danych pomiędzy 
poszczególnymi śleciami spowodowała 
połączenie jch że sobą i właśnie wszystkie 
te.śleci, które dziś funkcjońują i kontaktują 
śię że sobą, nazywańy internetem lub 
Metainternetem. 


BUDOWA IŃTERNETU 


Pomysłowi, żeAnternet ma łączyć ze 
sobą sieci, aygie być siecią, zawdzięcza- 
my jego szybkirozwój. Każda lokalna sieć 
komputerowa noże mieć dostęp do Im” 
ternefu, jeżeli chowiaż jeden komputer tej 
sieci ma da niej dostęp. Podstawę Inter 
nety stanowi kilkadziesiąt komputerów po- 
łącząnych/ze sobą za pomocą bardzo 
szybkich łączy. Stanówią.one główną nić 
siaci (backbone). Wszystkie komputery, 
którę są dołączone do backbone bezpo- 
średnio lub za pomaGcq innych kompute- 
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rów mogą korzystać z usług, jakie oferuje 
Internet. 


CO DAJE NAM INTERNET 


Właściwie wszystko, co człowiek może 
sobie wymyślić, a jeśli w tej chwili tego nie 
mb, to jest fó'tylko kwesfią czaśu. IRtefnet 


„jegi-bdfdzo Chlonny-na-howe. pomysły. Za 


pąmocq Ińternetu.dostępne sq: 
poczta elektroniczna, | 
* grupy dyskusyjne "Tey News” 
>serweryf1P— 
- serwery WWW. zh 


DARZĘ 





-POCZTA ELEKTRONICZNA 

(electrbnic mail - w skrócie e-mail 
funkcjonuje identyczńie, jak zwykła po- 
czta| Każdykemputer w sieci ma swój uni- 
kdlny numer, a więc do każdego kompu- 
terarcnożna z dowolnego miejsca przesłąć 


j informację: Dostęp-qo.lntermetu-posźcze- 


gólni Użytkownicy mogą otrzymać poprzez 
założenie kontą na jednej z lokalnych sie- 
gf komputerowych. Konto takie ma swoją 
nazwę”; kfóre jednocześnie identyfikuje 
użytkownika będącego jego właścicielem 
eraz/chroniohe jest hasłem znanym tylko 
jeńur Każdemu użytkawnikowi w sieci 
imożemy wysłać list jeżeli tylko znamy jego 
adres. W ten sposób możemy ufrzymywać 
kontakt z osobami, które znajdują śię na 
innym kantynencie, a list do nich doclera 
błyskawicznie. Wiele osób+firmri organiza- 
cji oprócz-_adresu.czy, numeru telefonu 
w oficjalnej korespóndęnoji poddje fów- 
nież swój e-mail. Zapewne hie raz wi opi- 
sie programów sharewarowych obgk ad- 
resu autora programu można spotkać 
napis w postaci. qqqq www,eee'rr.ttt. To 
właśnie adręs. Jeżeli masz JUb będziesz 
miał dostęp! do Internetu, na ten adres 
możesz wysłać odpowiedź. Część przed 
znakiem * / jestnazwą korjta danego 
użytkowniko-założonego na komputerze, 
którego nazwa. jest podana ża tym zna- 
kiem. Komputer odpowiedzialny za dys- 
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sać ć się 
PIO wic iofhość „e 

"Listy d skusyjne to grupy esób o wspól- 
nych zainteresowaniach. Listysdyskusyjne 
mają w sieci swój adres pocztowy (e-mail), 
tak samo jak pojedynczy użytkównicy. Z 
tą tylko różnicą, że każdy list wysłany na 
ten adres jest od razu rozsyłany do 
kich użytkowników. którzy na taką listę są 
wpisani. W ten sposób członkowie listy wy- 


mieniają pomiędzy sobą infor 
News to elektroniczna tablica og 


zajmują się specjalne komputery 
celu przeżnaczone. Informacje zg 


newso 
że informa 

tać sam i nie 
widualnej skrz 


gólnie Cię in ę 
padku grup d yskUs 
cza szystk 
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Lmieszcza na nich sji powa lub do- 
datki do swoich wyrobów komercyjnych. 
Ma serwerze firmy Microsoft można zna- 
leźć nowe drivery do kart muzycznych 
i graficznych pracujących w środowisku 
windows lub programy, których nowe lub 
poprawione wersje firma rozdaje za dar- 
mo. Usługa ftp jest źródłem wielu cenio- 
rych programów shorewarowych, które 


dzie ZIE) UGTO znaje 


SERWERY WWW 
to wynalazek ostatnich kii 
tak ftp, jak i news, nas 


więcej informacji 
200 O c "tutaj" 
rL, który zawiera bardziej szczegółowe in- 
fermacje na dany temat. Słowo takie bę- 
dzie w tekście wyróżnione, a klikńięcie na 
mp szką spowoduje automatyczne 
wczytanie, tego'de PPOŻ Dokament 
loże OCZ rwiście za śniiki 
- Śkumentów. 
olbrzymia p dęcząń coć rozpię- 
po,cgłym świecie, Zaczynając czyta- 
ne nijed Ego. dokumentu, możemy nieświa- 
domie przejrzeć-za OŚĆ kilkunastu kom- 
puterów położonych Wi 
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óżnyć eściach 
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dają także możliwość połączenia 

8/2 serwerami News graz ftp, lącząc=u 

szystkie_infórmacje razem. 

w opracowaniu jest nowy sta z 

viający przesyłanie obrazów ruchomych 

wirtua wistości (virtual reality), 
ale to już odrębny ' 
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Podczas drugiej wojny światowej 
niemieccy specjaliści od łączności 
i wywiadu stwierdzili, że dobrze by było, 
gdyby ich tajne polecenia i rozkazy 
były odrobinę trudniejsze do odczyta- 
nia przez wrogie siły. Bazując na pra- 
cach Arthura Scherbiusa - gościa, który 
swego czasu parał się kryptografiq, 
stworzyli maszynę do kodowania na- 
zwaną Enigma 4. Był to ełektromecha- 
niczny twór w przeważającej większo- 
ści oparty na kółkach zębatych i prze- 
kładniach. Mimo całej swojej prostoty 
i niewielkiej mocy obliczeniowej, Enig- 
ma 4 stała się wkrótce dla allantów 
ciężkim do zgryzienia orzechem. 

Komputerowa Enigma, którą macie 
przed sobq, zawiera prawie ten sam 
algorytm szyfrowania informacji, co 
mechaniczna wersja z drugiej wojny 
światowej. Nie znaczy to jednak, 
że dostajemy do ręki przeżytek. Nic 
bardziej mylnego, panie i panowie. 
Kiedy w 1972 roku zadano 
sobie pytanie, jaki algorytm 
powinien stać się standar- 
dem zabezpieczeń w orga- 
nizacjach rządowych, po 
krótkich debatach podjęto 
decyzję, że najlepsza do 
tego będzie zmodyfikowa- 
na Enigma, czyli DES (Data 
Encryption Standard). Do- 
stosowaniem algorytmu do 
potrzeb komputerowych 
zajął się sam koncem IBM. 
Mówiąc najogólniej - DES 
polega na zastosowaniu 
podczas szyfrowania dużej 
ilości permutacji bitów. W 
efekcie każdy z bitów kodo- 
wanego pliku komputero- 
wego ma bezpośredni 
wpływ na ponad połowę 
zakodowanego pliku wyj- 
ściowego. Jeśll więc zmie- 
nimy oryginał tylko w jed- 
nym bicie, po zaszyfrowa- 
niu otrzymamy inny w 50% 
plik. 

Jak mawiał William F. 
Fiedman: zabezpieczenie 
jest dobre, jeśli potrafi 
przedłużyć czas rozkodo- 


wania informacji do chwili. gdy Infor- 
macja ta straci całą swoją wartość. 
Według obliczeń fachowców, aby 
znaleźć klucz należałoby wypróbować 
około sto kwadrylionów kombinacji. Na 
stacji Sun Sparc 2 potrwałoby to nie- 
co ponad 100 tysięcy lat. Moglibyśmy 
zaoszczędzić nieco czasu stosując ty- 
siąc połączonych, wyspecjalizowa- 
nych układów, ale i tak musiellbyśmy 
czekać około 100 lat. 

Enigma for Windows oferuje użyt- 
kownikowi cztery algorytmy szyfrowa- 
nia. Pierwszy to opisany powyżej DES - 
wymagany do niego jest klucz 8-bito- 
wy - o dających się bardzo dokładnie 
obliczyć efektach. Następny z rodu 
DES to 16-bitowy DES II, także ciężki do 
ugryzienia. Potrójny DES, również im- 
plantowany w Enigmie (niestety, tylko 
w wersji komercyjnej), przy aktualnej 
wydolności komputerów pozostanie 
nie do rozszyfrowania jeszcze przez, co 
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najmniej, następną dekadę. Triple DES 
wykorzystuje kodowanie kluczem 24- 
bitowym - musimy podać łańcuch zno- 
ków o takiej właśnie długości, aby roz- 
począć procedurę. Do pełnego szczę- 
ścia dołączono również czwarty algo- 
rytm o nazwie S-Rotor. Jest on najpro- 
stszy i najszybszy. Wykorzystuje popu- 
larną technikę dodawania po kolel 
bajtów pochodzących z klucza i pliku, 
plus element losowy wprowadzający 
dodatkowe zamieszanie. 
Oczywiście, nie musimy wpisywać 
za każdym razem nowego klucza. 
w Options/Default User Password 
mamy możliwość zdefiniowania stałe- 
go klucza dla każdej z metod. Odra- 
dzam stosowanie wielu haseł, jest to 
niepotrzebna komplikacja i dodatko- 
we niebezpieczeństwo utraty danych. 
Pamiętajmy, że jeśli zapomnimy hasła, 
to na rozszyfrowanie danych pocze- 
kamy około 100 tysięcy lat (zakłada- 








jąc, że zaopatrzymy się w Craya). 
Przejdźmy do porad praktycznych. 

Aby zaszyfrować pliki należy je wcze- 

śniej wybrać w opcji Select Flles - po- 

jawi się dodatkowe okno składające 
się z dwóch części: u góry znajdziemy 
bieżąca kartotekę, zaś u dołu pliki do 
zaszyfrowania. Za pomocą znanych 
wszystkim ikon wyboru zaznaczamy 
odpowiednie pliki i przenosimy je do 
okna na dole. Potwierdzamy operację 

OK I możemy zaczynać szyfrowanie. 
W przypadku posiadania szczegól- 

nych upodobań można zdefiniować 

w Options/Setup kilka formalnych, 

opisanych poniżej parametrów: 

Remove files with a simple delete in- 
stead of using Wipe - podczas usu- 
wania plików stosowany jest Del po- 
chodzący z DOS-a (czyl pllki te moż- 
na odzyskać); 

Remove empty directories when dele- 
ting directory trees - usuwanie pu- 
stych kartotek podczas kasowania 
drzew katalogów: 

Create necessary directories while 
decrypiing - rozszyfrowanie wraz z 
nazwami katalogów: 

Encrypt all selected files without any 
further questions, Wipe out all .... - 
program nie zadaje żadnych zbęd- 
nych pytań tylko robi to, co do nie- 
go należy; 

Use available network devices for tem- 
porary files - wykorzystanie możllwo- 
ści serwera plików podczas pracy 
sieci; 

Regular MS-DOS expression - domyśl- 
nie zaznaczane sq wszystkie pliki 
GK 

Higher multitasking - program korzysta 
z całej mocy obliczeniowej proce- 
Sora; 
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Jse file extension - pliki zaszyfrowane 
będą posiadały to rozszerzenie; 
Prompt before - każdorazowe zatrzy- 

manie przed kasowaniem i "nadpi- 

sywaniem” pliku; 
Default algorithm - domyślny algorytm 
szyfrowania. 

Po ustawieniu wszelkich pożąda- 
nych opcji i nazwaniu pliku wyjściowe- 
go. zacząć możemy kodowanie wy- 
branych przez nas plików. Uruchamia- 
my Encrypt, po czym wybieramy pliki 
z okna głównego i ustawiamy katalog 
docelowy. Możemy teraz zalnicjować 
orocedurę szyfrowania i udać się 
na długą sjestę, jest to bowiem dosyć 
czasochłonny proces. Na starym, wy- 
służonym 386DX  zaszyfrowanie 
dwóch MB trwa parę minut. 

Gdy zaszyfrujemy nasze tajne dane, 
możemy fizycznie usunąć źródłowe pli- 
ki za pomocą Wipe. Funkcja ta spo- 
woduje, że w żaden sposób nie moż- 
na odzyskać skasowanych plików (je- 
<li w Options/Setup wyłączyliśmy kaso- 
wanie spod DOS-a). Jest to programo- 
wy odpowiednik niszczarki dokumen- 
tów. Pliki zaznaczamy podobnie, jak 
w Encrypt. Producenci informują, 
że jeśli nasz dysk jest skompresowany 
programem Double Disk lub Stacker, 
to istnieje niewielka szansa na odzyska- 
nie plików. 

Ostatnią ciekawą opcją Jest Scre- 
en Lock (szkoda, że tylko w wersji zare- 
jestrowanej). Jeśli na przykład, nie 
mając zaufania do współpracowni- 
ków, chcemy wyjść na chwilę 
i zostawić włączony komputer, włącza- 
my Screen Lock, wprowadzamy hasło, 
a komputer staje się nieczuły na zaku- 
sy nawet najbardziej doświadczonego 
hackera. Dopóki nie podamy właści- 
wego hasła, wszelki dostęp do środo- 
wiska Windows będzie zablokowany. 

To wszystko. Na koniec wypada 
życzyć szczęścia hackerom i innym 
tago typu odszczepieńcom. Tego im 
rigdy nie za wiele. 
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jeń, że ktoś, kto zaczyna, na pewno był- 
by bardziej zadowolony korzystając z 
Paśch'a niż z czegoś Innego. Prawdę 
Jednak mówiąc nie wierzę, by jakiś nie- 
doświadczony użytkownik komputera 
potrafił zrobić cokolwiek przy użyciu tego 
programu. Nawet bowiem przy przełą- 
czeniu na pełnoekranowy tryb pracy. 
kledy okno programu jako żywo przypo- 
mina Nortona (dwa okna, pasek narzę- 
dzi), skopiowanie pllku wymaga kilkukrot- 
nego „przegonienia” myszy po ekranie. 
Program ten bowiem nie wykorzystuje w 
żaden użyteczny sposób techniki drag- 
and-drop! Nie da się po prostu wziąć 
pliku i przenieść czy skopiować go w inne 
miejsce, wyświetlane w drugim oknie. Ta 
cecha na pewno nie podnosi jego uży- 
teczności i z całą pewnością nie przy- 
niesie mu wielu nowych nabywców. 

Na koniec warto jednak wspomnieć, 
że program zaskakuje swą elegancką, 
nowoczesną oprawą graficzną. Powstał 
w 1993 roku, ale całkowicie zmienione 
w stosunku do znanych, systemowych 
menu powodują, że wygląda, jakby uru- 
chomiony został w środowisku Win- 
dows'95 czy Xwindows. Wybrana pozy- 
cja nie jest podświetlana, jak w klasycz- 
nym MS Windows, ale jakby uwypukla- 
na, podnoszona ponad płaszczyznę in- 
nych. Robi to naprawdę bardzo miłe 
wrażenie. 

Szkoda jednak, że owa nowocze- 
sność dotyczy wyłącznie wyglądu ze- 
wnętrznego programu, a jego wnętrze 
zalatuje, przynajmniej mnie, zakurzorym 
stryszkiem. 

Fido 
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Wiadomo powszechnie, że kompu- 
ter można zastosować w niemal każ- 
dej dziedzinie. Przewodzą gry, wszel- 
kiego rodzaju bazy danych, oraz edy- 
tory tekstu. Wiele osób pragnie wyko- 
rzystać swoje komputery do wszystkie- 
go. Tymczasem okazuje się, że nie jest 
to takie proste. W sklepach dominują 
zachodnie pakiety o dużych możliwo- 
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ściach i równie dużych cenach, brak 
natomiast prostych i tanich progra- 
mów o różnorakiej tematyce. Równo- 
cześnie, wielu programistów pisze lep- 
sze lub gorsze programy na własne po- 
trzeby. Niestety, profesjonalni wydaw- 
cy nie wykazują zainteresowania tymi 
programami. Jedynym wyjściem dla 
autora jest stworzenie wersji sharewa- 
re, która to wersja ma szansę trafić do 
szerokiej rzeszy użytkowników. Jednym 
z takich programów jest mój „ Pomoc- 
nik krzyżówkowicza” . Jego podstawo- 
wym zadaniem jest ułatwienie rozwią- 
zywania wszelkiego rodzaju krzyżówek. 
Zdarza się, że mimo iż mamy już nie- 
mal wszystkie odpowiedzi, brakują- 
cych nie sposób wymyśleć choćby z 
tego powodu, iż nie jest się geniuszem 
z geografii. Mój „Pomocnik Krzyżówko- 
wicza” zawiera około 75 tysięcy haseł, 
Kiedy pragniesz odnaleźć potrzebne 
słowo, podajesz maskę odpowiada- 
jącą poszukiwanemu słowu. Maska 
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taka w miejscu nieznanych liter ma 
inne symbole (specjalne), pozwalają- 
ce programowi wstawić tam różne 
znaki. Jeżeli pragniesz ograniczyć ilość 
wyszukiwanych liter - podaj w nawia- 
sach prostokątnych te prawdopodob- 
nie występujące. Możesz również dać 
programowi szansę wstawienia ciągu 
znaków o dowolnej długości (także pu- 
stego). Jeśli intere- 
suje cię więcej niż 
jeden wyraz, roz- 
dzielasz je średni- 
kiem, Jeśli, do tego, 
wyrazy te zawierają 
wspólne litery lub 
jeden wyraz zawie- 
ra takie same litery 
w kilku miejscach, 
zastępujesz je swoi- 
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stym wiązaniem %N (N jest liczbą 
odróżniającą różne wiązania od sie- 
bie). Pozostała część zawiera znane 
litery | występują one tam bezpośre- 
dnio. Zapomniałbym jeszcze o jednym: 
podając dużą litere szukasz wyrazów, 
które mają tam dużą, a jeśli wpiszesz 
małą, szukasz dużych i małych. Przy- 
kład: 


ala* odnajdziesz alabster, ale tak- 
że Alabama 
Ala" tylko Alabama 


i nauka 


%11%62b%3m%4 tu także znajdziesz Ala- 
bama 

w?0?n7? wiosna 

w?os'n* wiosna, wiosennie | pew- 
nie jeszcze kilka innych 

Możesz także szukać anagramów, czy- 
li słów złożonych z podanych liter po 
Ich przestawieniu w dowolny sposób. 
masło to także słoma 


Możesz także spróbować innych kom- 
binacji: 

w% 1%2%37w% 1 %2%a3grona para słów: 
wino i winogrona 


Istnieje angielska wersja programu, 
a także dostępne są słowniki: angiel- 
ski i niemiecki. Jeśli 
jesteś estetqą lub 
| chcesz pracować 
intensywniej, wy- 
szukując wiele 
słów, warto zain- 
stalować wersję 
„Pomocnika...” dla 
MS Windows. | na 
| koniec prośba : je- 
| żeli jesteś zaintere- 
| sowany różnymi in- 
| teresującymi apli- 
kacjami o podob- 
nej tematyce, 
skontaktuj się z au- 
torem. 
Fish 
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Środowisko: I DOS. 
Autor: Piotr Trzoionkowski 











Prezentacje multimedialne zyskały sobie 
należytą sławę ze względu na szeroką gamę 
zastosowań. Można je stosować do zaawan 
sowanych pokazów w wielkich firmach, jak 
również na użytek domowy. na przykład do 
wykonania interaktywnego helpu lub de- 
monstracji do naszego programu. Zazwyczaj 
praca z taką prezentacją ogranicza się do 
bezmyślnego wclskania klawisza "continue", 
ewentualnie wyboru spośród kilku opcji. Pro- 
d IHM-Card poszii dużo dglej ze swo- 





da. To, że program jest rozprowadzany na 
zasadach freeware stanowi nie laca gratkę 
dla użytkowników, którym nie starcza fundiu- 
szy na pakiet Corel Draw 5.0. Jest to napraw 
w . 








moej|. Zaw ze 
muszony jestem pominąć szczegóło- 
we aspekty obsługi programu (po zalnstalo- 
waniu w kartotece Manual znajduje się roz- 
budowana instrukcja, licząca prawie 6MB 
dokumentów w formacie Word for Windows 
6,0). 

Hm-Card składają się trzy autonomiczne 
moduły: Editor, Linker oraz Viewer. Editor słu- 
ży do inicjowania występujących w prezen- 
tacji jednostek informacji, czyli obiektów. 
lakim obiektem może być na przykład ani- 
macja, bądź też seria efektów dźwiękowych. 
Za pomocą Linkera łączymy te Informacje 
w sieć - nadajemy prezentacji bieg. wskazu- 
Jemy, jak następują prześścia między reak- 
cjami programu. Viewer jest narzędziem do 
śedzenia tak przygotowanej prezentacji. Po- 
mijając. na przykład, pewne kroki pośrednie 
można od razu zobaczyć głębiej położone 
warstwy naszej prezentacji. 

Na początek zajmiemy się programem 
Editor. To właśnie tutaj tworzymy pierwsze nie- 
zorganizowane struktury informacji. Każdy 
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taki zbiór nosi nazwę strony, co zresztą do- 
krze oddaje jego charakter, Na stronie mo- 
żamy umieścić w ścisłym porządku pewne 
cbiekty (o tym, jakie mogą to być typy da- 
rych, później ). W razie uzyskania dostępu 
co tej strony obiekty wywoływane sq według 
zdefiniowanej kolejności. Definicja obiektu 
abejmuje jego typ oraz położenie na ekra- 
nie użytkownika. Oczywkcie, na stronie edy- 
tora dostępne są powszechnie znane ope- 
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dozwolone, Podst 
rzona grafika wektorowa. Obok typowych 
e-ementów odwzorowujących prostokąty, 
e psy I koła, w programie znajduje się kilka 




















q | 
mralcone czcłonki, wzbogacane eleryenta- 
ri graficznymi. Obiekty te można oczywście 
łęczyć w grupy tekstów, animacji wektoro- 
wych, czy rysunków. Edycja takich ob'ektów 
może być również przeprowadzana w od 
powiednich aplikacjach, specjalnie do tego 
celu stworzonych (Corel, Paintbrush itp.). 
Impori nie sprawia żadnych trudności. Obej- 
rruje on teksty, rysunki, dźwięki, aplikacje, a 
tekże przenoszenie obiektów metodą OLE 
HM-Card wyposażony jest we własne meto- 
dw tworzenia uproszczonych (aczkolwiek 
wystarczających do potrzeb prezentacji) 
animacji. Obiekt animowany może być prze- 
stwany, skalowany oraz obracany w pła- 
szczyźnie. Efekty takich animacji możemy 
obejrzeć podczas demonstracji programu. 
Prezentacja stworzona w HM-Card nie 
musi być tylko suchym filmem. Aby zwięk- 
szyć jej Interaktywność, dodano okna diało- 
gowe oraz specjalne obiekty, gdzie użytkow- 
nik może wpisywać na przykład swoje dane 
lub odpowiedzi na zadane przez prezenta- 
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cję pytania. Dozwolone Jest tutaj stosowa- 
nie typowych wyrażeń logicznych jak : > = 
<. Do podobnego zastosowania służą tzw, 
Mailboxes. Prezentacja umieszcza w nch 
dane wprowadzone przez użytkowni<a, 
które mają być później ponownie wykorzy- 
stane w celu, załóżmy, weryfikacji hasła. 
Pora na narzędzie ntegriące informacje, 
czyli Linker, Z powodu dosyć dużej kompllka- 
cji tego typu struktur danych programści 
zdecydowali się zastąpić tradycyjny język 
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waniem obiektowym. S-collections to jakb' 
katalogi zawierające inne podrzędne struk- 
tury danych. Mogą to być inne S-collections 
(czyli kolejne podkatalogi też ełemen- 
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ry (zoom out), Mam typy zbłorów $S- 
collections. Folder, plerwszy typ struktury, 
łączy obiekty na zasadzie dwukierunkowej 
listy. Oznacza to, że między obiektami mcże 
istnieć przepływ informacji w obie strory w 
oparciu o ustaloną hierarchię. W Menu ist- 
nieje obiekt nadrzędny, od którego cd- 
chodzą połączenia do innych obiektów in- 
formacji symbolizujących elementy menu. 
Envelope (koperta) działa na zasadzie każ- 
Gy z każdym. W przypadku Folder zachowa- 
niy był ruch w pewnym porządku listy. Tutaj z 
dowolnego obiektu możemy dostać się do 
każdego innego, wchodzącego w skłac $- 
collection. Ostatni typ struktury to Free.ink 
(luźne połączenie). Nie obowiązują tutaj 
żadne zasady łączenia obiektów. Kolejność 
zależy wyłącznie od inwencji autora. Pomi- 
mo, że jest to rozwiązanie najbaraziej ela- 
styczne, najtrudniej jest je kontrolować. 

Pierwszym etapem konstruowania sieci 


















dokończenie na str. 27 





Okienka atakują ze wszystkich stron. 
lch popularność doszła już do etapu, 
gdy nawet małe dzieci z zacięciem 
"klikają myszami” I "suwają” (z wysu- 
niętym językiem) okna po całym ekra- 
nie. Okienka opanowały już wszystkie 


gramowaniu Clipper' em. Zaczynając 
od najstarszej wersji Summer'87 aż po 
najnowsze CA-Clipper 5.xx, narzę- 
dzia te pozwalały na doskonałą ob- 
sługę baz danych w standarcie DBF. 
Najnowsze produkty Computer Asso- 


per 5.xx - aplikacji, które będą wyglą- 
dały jak aplikacje Windows. Będq tak 
wyglądały, ale pracowały będą bez 
ich pomocy. Zaletą tak tworzonych 
aplikacji jest możliwość bezpośredniej 
pracy pod DO$-em. Bardzo szeroki 
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sfery informatyki, łącznie z grami. Nie 
ominęło to oczywiście baz danych. 
które są w końcu najpopularniejszymi 
programami na świecie. 

Większość z nas miała kiedyś 
do czynienia z systemami dBase. 
większość z tej większości, znudzona 
i zmęczona ograniczeniami tego sy- 
stemu, a zwłaszcza jego „uniwersal- 
nością”, próbowała swych sił w pro- 


ciation pozwalają także na pracę 
w środowisku okienkowym. Mają one 
tylko jedną wadę: są niesamowicie 
drogie dla przeciętnego użytkownika. 
Od czego jednak shareware? 
Niemiecka firma SOFTSOL GmbH 
z Hamburga stworzyła asemblerową 
bibllotekę funkcji, które pozwalają. 
za niewielką opłatą, na tworzenie - w 
oparciu o dowolną wersję CA-Clip- 
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zakres działania funkcji zawartych w tej 
bibliotece pozwala na tworzenie apli- 
kacji mulfimedialnych (!!). Czas na kon- 
krety. 

Całość naszych aplikacji może być 
umieszczona w klasycznych okienkach 
mających wszystkie okienkowe atrybu- 
ty. takie jak możliwość przesuwania ich 
po ekranie, suwaki do przewijania, 
zwijanie do ikony | rozwijanie na cały 


ekran. Wszystkie operacje możemy 
wykonywać przy pomocy klawiatury, 
no i oczywiście dowolnego „sterowni- 
ka kulowego” („przesuwnik stołokulo- 
toczny” lub „mysz stacjonarna” - cytat 
z „fachowej” literatury), dla którego 
mamy odpowiedni dosowy driver. 
Oprócz tego dostajemy szeroką gamę 
okienek specjalnych, takich jak „włącz- 
niki radiowe”, kontrolki do oznaczania 
(checkbox), okienka wyboru I alarmo- 
we i jakie nam jeszcze podsunie wyo- 
braźnia. Można także tworzyć okien- 
ka do przeglądania plików na dysku 
(z bardzo wygodną obsługą ruchu 
po katalogach), tworzenia masek 
do filtrowania zbiorów iip., oraz wy- 
godne. szybkie menu różnego typu. 
Możemy wreszcie korzystać z wyga- 
szaczy ekranu, tak potrzebnych przy 
aplikacjach biurowych, gdzie cza- 
sem jedna ramka jest na ekranie ca- 
łymi godzinami, choć korzysta się 
z niej co dziesięć minut. W głębszej 
warstwie mamy możliwość opierania 
naszych aplikacji o pliki typu INI, ta- 
kie jak w Windows, gdzie możemy 
określić parametry pracy dowolnie 
zmieniane z poziomu aplikacji. 

No, a gdzie tu multimedlialność? 
Jak wskazuje nazwa, biblioteka po- 
winna zapewniać dźwięk i obraz - 
i spełnia najśmielsze oczekiwania, Po- 
czynając od prostych odtwarzaczy 
do plików VOC I WAV aż do możliwo- 
ści obsługi danych prosto z dysku CD 
mamy możliwość - korzystając z karty 
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typu SoundBioster/Adlib - odtwarzania 
zarówno dźwiękowych baz danych, 
jak I płyt Audio-CD. Gotowe obiekty 
Mixer i Recorder pozwalają na dowo|- 
ne komponowanie nagrań, których 
źródłem może być mikrofon, CD-ROM 
lub dowolne żródło sygnału dźwięko- 
wego, zarówno stereo, jak i mono. 
Dźwięk możemy wprowadzać także 
jako podkład, co na pewno umili wy- 
pełnianie rocznego zestawienia zbio- 
rów pietruszki w północnym okręgu 
Górnej Wolty. Możliwość podłączenia 
przeglądarki do plików PCX gwaran- 
tuje w zasadzie nieograniczony rozwój 
aplikacji. 

Skąd bierze się taka siła tej biblio- 
teki? Wszystkie jej funkcje opar- 
te są na klasach-obiektach. Elastycz- 
ność programowania obiektowego 
pozwala na tak szeroki zakres 
ich łączenia, że jej twórcy znowu za- 
silq szeregi straceńców skaczących 
przez okna z okrzykiem „lo nie może 
działać |”. Pozwala ona także na sto- 
sunkowo duże upakowanie kodu wy- 
konywalnego, dzięki czemu naszym 
aplikacjom nigdy nie braknie pamię- 
ci. zwłaszcza że można je zmusić 
do pracy w tryble protected. Asem- 
blerowy kod wejściowy daje nam 
dużą szybkość wykonywania wszyst- 
kich operacji, 

Ale coś tu jest nie tak. Wyglądało- 
by na to, że biblioteka ta ma tylko 
zalety. Niestety, tak nie jest. Pierwszą 
wadą jest wysoka (Jak na programy 


sharewarowe) cena, gdyż biblioteka 
kosztuje 398 marek. Wymaga także 
dość mocnego sprzętu (VGA, Sound- 
Blaster), choć już słabsze konfigura- 
cje pozwalają z niej korzystać pomi- 
mo mocnego okrojenia możliwości 
(tracimy np. szansę wykorzystania 
pełnej gamy kolorów). Porównując 
wady i zalety, można jednak stwier- 
dzić, że za tę cenę otrzymujemy na- 
rzędzie godne uwagi. które może na- 
szym programom zapewnić kilka lat 
„dobrego brania”, A jak szczęśliwe 
będą wszystkie ciocie, gdy stworzy- 
my bazę danych, zawierającą 
oprócz ich zdjęć także najpiękniejsze 
arie operowe w ich wykonaniu? 


DrM 
P$. Można obejrzeć wszystkie te cu- 
deńka na demo dostęnym w naszej 
redakcji. Tam też podane sq szcze- 
gółowe warunki dystrybucji. 
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Ślodowieko: windows. i Ę w h 

'Autor: SOFTSOL GmbH Hamburg 
Zalecenia konfiguracji: MS-DOS 

3.3, 80286, IMB RAM, Stacja 3.57, 

_ EGA, SoundBlaster/Aclib 

oraz CA-Clipper 5.x (przy korzysta- 
nilu zdźwięku i obrazu) 

Opłata rejestracyjna: 398 DM 
Numer dysku: 4/10 
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Podłącz 
Windows... 


Plug-in for Windows - Control Center 


Dzisiaj już nie ma chyba wątpliwo- 
ści, iż wysłużony DOS odchodzi do la- 
musa. Jego miejsce zajmują inne sy- 
stemy operacyjne. Wszyscy czekają 
zgodnie na premierę WINDOWS '95, 
która jest wciąż odwlekana w nieskoń- 
czoność. Tymczasem atak nadszedł z 
drugiej strony, a mianowicie koncern 
IBM uderzył na rynek swoim O$/2 WARP. 
Chociaż system niebieskiego giganta 
jest wspaniały to jednak na pewno 
mocno spóźniony. Liczba jego użyt- 
kowników jest bardzo mała w porów- 
naniu do użytkowników Windows. Tak, 
bo to właśnie M$ Windows zajmuje ak- 
tualnie jedną z głównych lokat. Pomi- 
mo błędów i pewnych nedogodności 
nadal zdobywa nowych zwolenników. 

Każdy użytkownik okienek wie, iż MS 
Windows z założenia powinien być 
przyjazny dla normalnego śmiertelnika. 
Niestety, rzeczywistość jest zgoła 
odmienna. Stabilność całego systemu 





często ulega zachwianiu - zakończyć 
się to może całkowitym zawieszeniem 
komputera. Do tego, niezwykle łatwo 
zagubić się w gąszczu opcji i otwar- 
tych aplikacji. Dlatego, zarówno wśród 
programów komercyjnych, jak i sha- 
reware, można znaleźć wiele interesu- 
jących propozycji ułatwiających i przy- 
spieszających pracę w Windows. Jed- 
nakże wśród tej całej masy oprogra- 
mowania niezwykle trudno wskazać 
faworyta. Chyba, że ktoś widział Plug- 
In for Windows. Ta aplikacja potrafi za- 
stąpić całą masę innych, mniejszych 
bądź teź większych, programów dla 
Windows. Praca z okienkami napraw- 
dę staje się o wiele ciekawsza i przyje- 
mniejsza, a co najważniejsze - znacz- 
nie łatwiejsza. Plug-In na dysku twar- 
dym zajmuje zaledwie 700kb. Możliwe 
jest uruchamianie programu jak każ- 
dej zwykłej aplikacji, istnieje też opcja 
automatycznego ładowania progra- 





mu przy każdym starcie Windows. 
Obecność programu symbolizowana 
jest przez małą ikonę wtyczki w lewej 
części aktywnej belki. Obok ikonki pro- 
gram wyświetla zegar a w prawym 
rogu przedstawia na przemian ilość 
wolnego miejsca na dysku twardym 
oraz zasoby systemu. Warto tu zwrócić 
uwagę, iż Plug-In w krytycznych systu- 
acjach alarmuje użytkownika, np. gdy 
nasz poczciwy «twardziel» jest już pra- 
wle zapełniony. Spójrzmy jednak, co 
ukrywa sie pod ikonq wtyczki. W krót- 
kim menu możemy znaleźć spis apli- 
kacji aktywnych (Task List), szybki do- 
stęp do grupy Akcesoria (Accesories). 
prompłtu DO$S-a (DOS Prompt), mene- 
dżera plików (File Manager) oraz pa- 
relu sterującego (Control Panel). Po- 
suwając się dalej w dół, wzdłuż menu, 
z1ajdziemy opcję alarmu (Easy Alarm). 
Oprócz ustalenia daty (Date) oraz do- 
kładnej godziny (Time) można również 
wpisać dowolny ciąg znaków (Messa- 
ge), który będzie wyświetlony wraz z 
alarmem. Dla bardziej ambitnych ist- 
nieje funkcja Advanced, która pozwa- 
la dokładniej określić wszystkie szcze- 
góły związane z alarmem m.in. powta- 
rzanie (Repeatilng). odpowiedni 
cźwięk (Play Sound) czy też urucha- 
mianie określonego programu 
(Launch Program). Wszystkle wprowa- 
czane alarmy są zapamiętywane 
przez program, co w przyszłości ułatwi 
ich powtórne wykorzystanie. Pozosta- 
wiając na razie na boku opcję konfi- 
gurowania naszej wtyczki, dochodzi- 
my do bardzo ciekawej opcji Plug-In 
Commands, czyli polecenia progra- 
mu. Pierwszą z komend jest Install Apli- 
cations. Uruchamiając ją spowoduje- 
my automatyczne sprawdzenie stacji 
dysków oraz, ewentualnie, napędu 
CD-ROM w poszukiwaniu pliku instala- 
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cyjnego Install bądź Setup. Jażeli takl 
zbiór istnieje, to zostanie on natych- 
miast uruchomiony. Oprócz tego w 
Plug-In Commands dostępne jest ob- 
szerna kontekstowa pomoc (Help) na 
temat programu oraz informcc.e o sy- 
stemie, na którym Plug-In aktualnie 
pracuje (System Info). Kolejną opcją 
jest Run. Pozwala ona na uruchamia- 
nie poszczególnych programów z linii 
komend. Ostatnim już poleceniem 
menu jest Exit Windows. I ru także 
mamy wybór, gdyż oprócz opuszcze- 
nia samego środowiska okienek (Bit 
Windows), możemy także przełado- 
wać cały system (Reboot Ccemputer) 
bądź też ponownie załadować Win- 
dows (Restart Windows). 

Opcję Configure Plug-In umyślnie 
wcześniej pominąłem, gdyż jest to jed- 
na z najciekawszych funkcji programu. 
Po jej zainicjowaniu pojawia się na 
ekranie tzw. Plug-In Control Center. 
Dzięki niemu można odpowiednio 
skonfigurować program I dopasować 
go do naszych oczekiwań. 

Grupa General Options pozwala na 
ustawienie Plug In jako automatycznie 
uruchamianego przy każdym starcie 
okienek (bez używania grupy Auto- 
Start). Tutaj także możemy włączyć, 
bądź też wyłączyć, trólwymiarowość 
menu lub dodać dodatkowe opcje 





m > SHAREWARE 





Shareware Registration Nolice 


do menu. Pełną możliwość skonfiguro- 
wania menu uzyskać można używając 
opcji aulckRun Menu, gdzie program 
daje nam absolutną swobodę wybo- 
rui komfort tworzenia własnego menu. 

Tifie Bar pozwala na zdefiniowanie 
wyglądu górnej belki Windows i infor- 
macji na niej. Możemy wymusić poja- 
wienie się na najwyższym pasku zego- 
ra lub daty, wyświetlenie zasobów sy- 
stemu czy też ilości wolnego miejsca 
na twardym dysku. 

Grupy Custom Cursors oraz Sound 
umożliwiają zmianę kursora myszki z bl- 
blioteki kilkunastu wzorów zawartych w 
programie oraz przyporządkowanie 
różnym zdarzeniom w Windows (np. 
wyświetienie komunikatu) rozmaitych 
efektów dźwiękowych (WAV oraz 
MIDI). 

Bardzo przydatne opcje kryją się 
pod Resource Alerts. W razie zbliżają- 
cego się „wyłożenia” systemu, bądź też 
zatrważająco małej Ilości wolnej pa- 
mięci, Plug-In może wyświetlić komu- 
nikat ostrzegający o sytuacji krytycznej, 
Informacje w tych ostrzeżeniach mogą 
być dowolnie zmieniane. Istnieje moż- 
liwość automatycznego uruchomienia 
określonego programu w sytuacjach 
zagrożenia, 

Zbliżając się do końca dochodzimy 
do grupy Program Manager. Pczwala 
ona m.in. na zmi- 
nimalizowanie 
ikony Program 
Managerc przy 
starcie Windows, 
a także na wyzna- 
czenie bibliotek 
różnorodnych 
ikon. Gdy Pro- 
gram Manager 
jest zminimalizo- 
wany, aktywiza- 
cja Plug-in nastę- 
puje przez naci- 
śnięcie trzeciego 
przycisku myszy - 
zostanie wyświe- 
tlone menu Quic- 
kRun. 
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PLANNET CRAFTERS, INC. 


Ostatni zbiór opcji nosi nazwę 
Alarms 8% Schedulers i. podobnie jak 
Easy Alarm, umożliwia ustawienie alar- 
mów o podanym czasie. 

Plug-in jest programem bardzo roz- 
budowanym i nie sposób przedstawić 
tutaj dokładnie wszystkich jego możli- 
wości. Opłata rejestracyjna wynosi 
20 $, a sam Plug-In dostarczany jest 
użytkownikowi na zasadach sharewa- 
re na okres próbny, wynoszący 21 dni. 
Używając Plug-in nie potrzebujesz żad- 
nego innego programu pomocnicze- 
go. A z racji małej objętości, świetne- 
go pomysłu i znakomitego efektu koń- 
cowego zaliczyłoym ten program do 
jednego z najlepszych w swojej kate- 
gorii. | nie jest to tylko moje zdanie. 
Plug-in otrzymał cztery prestiżowe na- 
grody przyznane przez zachodnie cza- 
sopisma. Ciekawej | przyjemnej pracy 
z Plug-in życzy niżej podpisany 


Paweł Płaza 


Środowisko: Windows 
Autor: Plannet Crafters, Inc. 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: 20$ 
Numer dysku: 4/12 


13 mmm 


Schwedisches Halma 
Noch einmal 


to komputerowy odpow ednik „Samot- 
nika”. Zasady oraz cel gry pozostały nie 
zmienione. Wygrywasz, gdy na planszy 
pozostanie tylko jeden plon. Jedvne 
dozwolone posunięcia to bicie. Polega 
ono na przeskoczeniu sionem bijącym 
przez plonek bity na wolne pole za "ym 
ostatnim. Dozwolone jest zarówno bicie 
po skosie, jak i tradycyjne, w pionie oraz 
poziomie. Tyle odnośnie zasad gry. Jak 
widać, nie są skomplikowane, co powin- 
no zapewnić godziwą rczrywkę każde- 
mu. Jeżeli znudzi się standardowy układ 
pionków, można go zmienić. Do wybo- 
ru jest siedem układów wybieranych z 
belki rozkazem Auswahl (znajdziemw tu 
między innymi plus, diament i krzyż). 
Mamy zatem zagwarantowane, że zo- 
bawa nie znudzi się zbyt szybko. Cóż 
można jeszcze napisać na temat tego 
programu? Grafika stworzona na poftze- 
by gry jest przeciętna. Ani dobra, ani zła. 
Moim zdaniem jest „akurat”. W prawym 








steś zainteresowany autorem programu, 
to wybierz z belki opcję Uber. Rozpoczę- 
cie nowej rozgrywki nastąpi po wybra- 
niu Neues spiel. Pozostała oprawa dźwię- 
kowa gry. Mówiąc o niej można użyć tyl- 
ko jednego słowa - brak. Nie jest to, co 
prawda, żadna większa wada, ale z 
przyjemnością posłuchałbym miłej me- 
lodli. Cóż, nie ma ideału. 


(knię) 
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Środowisko: Windows 
Autor: Mathias Buggle 
Zalecenia konfiguracji: VGA,mysz. 
Opłata rejestracyjna: 

brak (public domain) 
Numer dysku: 4/18 


Natrafiłem na tę grę zupełnie przy- 
padkowo, przeglądając jedną z moich 
płyt CD, Osobiście nle jestem zwolenni- 
kiem tego typu gier. Ale co jednemu się 
nie podoba, dla innego może stać się 
doskonałym programem rozrywkowym. 
Jak jest w rzeczywistości proszę ocenić 
samoczielnie. Ze swojej strony postaram 
się podać najważniejsze informacje o 
programie. Zatem ad rem. Gra nie jest 
wymagająca, jeżeli spojrzymy na niq od 
strony sprzętu. Zadowoli się większością 
Istniejących kart graficznym I podejrze- 
wam, iż nie będzie żadnych problemów 
z jej uruchomieniem na „stareńkich” 
AT'kach. Grafika nie szokuje (szczegól- 
nie w porównaniu z grami wykorzystu- 


jącymi SVGA), ale moim zdaniem jest 


to kawałek dobrze i ciekawie wykona- 
nej pracy, Cała akcja rozgrywa się w 
chińskiej dzielnicy, więc widać na ekra- 
nie typowe dla mieszkańców Kraju Środ- 
ka budownictwo. W grze spotkać mo- 
żesz różnorakich przeciwników, a skoro 
to dzielnica zamieszkana przez Azjatów, 
nie zdziw się, widząc atakującego smo- 
ka czy też ludzi ubranych w maski tych 
stworzeń. Oczywiście sq i nasi ukocha- 
ni, niepokanani karatecy (być może 
nawet z kanionu Żółtej Rzekl). O tym, że 
każdy z nich ma ochotę przerobić twoją 
skromną osobę na pasztet, nie muszę 
chyba wspominać. Ilość wrogów oraz 
ich „wytrzymałość” zmienia się w zależ- 
ności od poziomu trudności gry (do wy- 
boru masz trzy stopnie trudności). Na 
całe szczęście do obrony masz swój nie- 
zawodny kij bambusowy (Made in Chi- 


International Ninja Rabbits 2.2 


Środowisko: DOS; | 

Autor: Microvalue | 

Zalecenia konfiguracji: 
CGA, EGA, VGA, 

Opłata rejestracyjna: $ 5 

Numer dysku: 4/19 
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na) oraz wyjątkowo umięśnione i prze 
rośnięte nogi. Tak więc, tylko od Ciebie | 
zależy, jak długo będziesz cieszył się 
swoim mięciutkim i puszystym futerkiem 

Rozkazy dla naszego królika wyda- 
jemy przy pomocy klawiatury (kursory + 
SPACE BAR). Można też wykorzystać po- 


siadany joystick analogo- 
wy. Jeżeli pragniesz prze 
rwać grę, naciśnij klawisz 
ESC. W lewym górnym rogu 
ekranu znajdziesz rysunek 
marchewki. Symbolizuje 
ona energię życiową na- 
szego królika, Zaraz obok 
niej umiesczono trzy królicze 
głowy. Jedna głowa to jed- 
no „życie”. Po prawej stro- 
nie u góry wyświetlany jest 
licznik punktów. Najwyższe 
wyniki zostaną uwiecznione 
wpisem do tabeli rekor- 
dów. Wielka szkoda, że je 
dyną obsługiwaną „kartą 
muzyczną” jest pc speaker. 
Grając, przywykłem do nie- 
co ciekawszej oprawy 
dźwiękowej 

(tęs) 
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Po długich i krwawych konfliktach zbrc nych, 
na Ziemi udało się zaprowadzić pokój, Planeta 
rozkwitała w dobrobycie, a jej nowe kolonie do- 
starczały wszelkich dóbr potrzebnych do dalszej 
egzystencji. Powołano nowe sity zbrojne, mające 
na celu zapewnienie stałej ochrony tak bujnie 
rozkwiitłej cywilizacji. Ale tak to juź bywa - komuś 
gdzieś poza układen: słonecznym ta idylla bar- 
dzo się nie spodobała Gra rozpoczyna się w 2740 
roku doniesieniami, :ż na pewnej lodowej plane- 
cie pewien zły naukowiec, wspólnie z obcymi, roz- 
począł prace nad szy>kim obróceniem naszej cy- 
wilizacji w procb. Ziemskie Siły Zbrojne posta 
nowiły zniweczyć te viecne plany i wysłały swo 
jego najlepszego piloza (czyli oczywiście Ciebie) 
na pokładzie myśliwca TV-2040. Statek ten to ta- 
kie małe cudo, wyposażone w cały arsenał środ- 
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Zaczeło się całkiem niewinnie, 
jak zawsze, kiedy chodzi o coś no- 
wego. Przekopując się przez ko- 
lejną płytkę z programami share- 
ware, na które przeciętni ludzie 
wzruszają ramionami mówiąc o 
nich jak o ubogim wujku, znala- 
złem katalog games. Postanowi- 
łem się poświęcić | przebrnąć 
przez niego (bo gry takiego po- 
chodzenia nigdy ne sq dobre - 
tak mówią). Jest oczywiście 
prawdą, że nie wszystkie gierki 
shareware, które widziałem, to 
produkty wysokiej <lasy, ale ist- 
nieją wyjątki. Takie tytuły, jak 
DOOM, WOLFENSTEIN, 3D zna każ- 
dy. Wróćmy jednax do mojego 
odkrycia. Natrafiłem na katalog 
TERMINAL i od niechcenia posta- 
nowiłem sprawdzić jego zawar- 
tość. Znalazłem trzy spakowane 
dyskietki - | to był mój błąd. Zain- 
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stalowa- 
łem, po- 
czytałem 
info | 

BOMBA. 
Nieznana 
jeszcze fir- 
ma  3D 
Realms 
Entertai- 
ment jest 
autorem 
zupełnego nowum na rynku. 
Wszyscy pamiętamy osławionego 
COMANCHA, którego pojawienie 
się wywołało prawdziwą burzę w 
dziedzinie pseudosymulatorów 
wszelkiej maści. Skalowana grafi- 
ka, extra dźwięk i akcja wciąga- 
jąca aż do ostatniej misji. Płoną- 
ce czołgi i transportery, śmigająq- 
ce latające czołgi MI-28 - to było 
coś, co zachwycało. Nie wdając 










się zbytnio w szczegóły - gra TER- 
MINAL VELOCTTY jest pę prostu do- 
skonałym połączeńhiem DESCENT 
+ COMANCHE. Tq tyle wstępu, 
pora przejść do rzączy. 

Trochę szczegółów © samym 
programie. Pracują wfrybie chro- 
nionym procesorów: 82-Bitfowych. 
co umożliwia uzyskanie takich, a 
nie innych wizualfiych efektów 
połączonych z fantastyczną 


h 
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OGJECTWE: Ymir 
LOCATION: Barnard's 





odtwarza- 


ków mogących znieść z powierzchni planety 
wszystko, co się ruszą, łącznie z gruntem. Pierw 
sza misja zaczyna się na lodowym pustkowiu, 
gdzie Twoim zadaniem jest rozbicie wszelkich na 
ziemnych instalacji przeciwnika (w czym sku 
tecznie przeszkadzają liczne pojazdy powietrz- 
ne i naziemne wroga) oraz spenetrowanie 
podziemnych korytarzy. Kiedy działka się już 
dobrze rozgrzeją, pokonanie kolejnych "etapów 
lodowej planety" to zupełna fraszka (nie licząc 
ostatniego, kiedy to należy się zmierzyć z wiel- 
kim ztym BOSSEM). Niestety, po tak ciężkiej wal- 
ce nie będzie dane Tobie i Twojej maszynie ocbło- 
nąć. Czeka na Ciebie zielona planeta porozci- 
nana wąwozami, gdzie wstrętni obcy przygoto- 
wują się do inwazji na Ziemię ... Wybaczcie, ale 
resztę koniecznie należy zobaczyć samemu. 








wołać grę, a dających efekty ... 


ny z czę- które sami sprawdzicie: 
stotliwo- TV -turbo 

ś c i q TV-hyper 

11.025 lub TV -gulde 

8.28 7  TV-dinner 

w wersji TVvV-ornottv 

mono/ste- TV -antenna 

reo/surro- TV -oniythefirsttwolnthisiistarereallyreal. 
und. ZŻa- 

pewniono Piotr Karasewicz 
również 












zapomniany klimat. To, co widzi- 
my na ekranie; pociąga jednak za 
sobą pewne iwymagania: mini- 
mum to 486 DX 40MHz z 4MB RAM 
oraz kartą VGA. By w pełni rozko- 
szować się ldqtem, musisz mieć 
komputerek z| procesorem DX2/ 
66, 6MB RAM| oraz szybką kartą 
SVGA LOCAL BUS i oczywiście kar- 
ię dźwiękowąj Dźwięk może być 


ma C SHAREWARE A A m 


obsługę gry zarówno za pomocą 
klawiatury, jak joy'a, czy Gravis 
Pada. W program wbudowano 
także możliwość gry zespołowej 
(poprzez sieć, modem telefonicz- 
ny lub tzw. null-modem) w trybie 
współpracy lub walki ze sobą 
(EXTRA Ill). To tyle, niech moc bę- 
dzie z wami! 

Dla ciekawskich zamieszczam listę 
parametrów, z którymi możra wy- 


Terminal Velocity 1.0 


Środowisko: DOS 
Autor: 3D Realms Entertaiment 
Zalecenia konfiguracji: 

486DX 40, 4 MB RAM, VGA 
Opłata rejestracyjna: 15$ 
Numer dysku: 4/16 


boląc? 








Niepisana teoria numerowania 
kolejnych wersji programów mówi, 
że jeśli zmienia się cyfrę przed 





kropką, to program zawiera w soble 
na tyle znaczące zmiany, że nie 
można ich nazwać poprawkami. 
Praktyka potwierdziła tą teorię w stu 
procentach. Pamiętacie opisywany 
w numerze 1/94 program Palnt Shop 
Pro 2.0? W nasze zachianne łapeczki 
wpaagł ostatnio Palnt Shop Pro 3.0. 
Teoria więc nakazywałaby, adzy 
zmiany były istotne. A jak było w 
praktyce? 

Po bezproblemowej instalacji 
(gdzie jedynym moim udziałem było 
podjęcie ważnej decyzji o utworze- 
niu nowej grupy programowej) nod- 
szedł czas na "dwuklik". A potem 
miałem krótką przerwę w życiorys e. 
Oto bowiem pojawiło się na mom 
ekranie radosne grono kolorowych 
ikonek z kredkami, gumkami, pę- 
dzelkami itd. Pamiętacie PSP 2.0? 
Surowe okno z paskiem menu, liriq 
statusową i ramką z sześcioma iko- 


nami. A tu pełne zaskoczenie. PSP 3 
to w pełni profesjonalne narzędzie 
graficzne pozwalające na całko- 
witą ob- 
róbkę ry- 
sunków. 
Prawdzi- 
wy obraz 
zmian 
może po- 
kazać tyl- 
ko do- 
kładna 
analiza 
wszyśt- 
kich opcji 
menu. Z 
założenia 
pominę 
opcje 
standar- 
dowe dla 
wszyst- 
kich programów Windows i te, które 
nie zmieniły się z wersji 2.0. 

FILE - nowością w tej grupie jest 
na pewno polecenie BROWSE, Wy- 
branie tej opcji uruchamia Browser 
(ten sam, który instaluje się w grupie 
z własną ikonq). 
Jego zadaniem 
jest tworzenie 
albumów. W 
wybranym ka- 
talogu dokonu- 
je on spisu wszy- 
stkich istnieją- 
cych obrazków 
(format dowol- 
ny, byle czytel- 
ny dla PSP) i wy- 
świetla je w po- 
staci zbioru ma- 
łych ikon 
(thumbnails). 
wybranie danej 


edycja kolorów 





Paint Shop Pro 3.0 


— kombajn do obrazków 





ikony powoduje wyjście do PSP z za- 
ładowaniem wybranego obrazka. 
Więcej szczegółów będzie w opisie 
tego właśnie programiku. 

Drugą ciekawą opcją jest REVERT 
czyli supergeneralneunaco. Polega 
na likwidacji wszystkich zmian wpro- 
wadzonych do obrazka i załadowa- 
niu jego pierwotnej wersji. 

Nareszcie możemy zrobić coś hur- 
tem. Opcja BATCH CONVERSION 
pozwala na hurtową konwersję pli- 
ków, Naszym zadaniem jest tylko 
określenie typu zbiorów, które chce- 
my przekonwertować (dosowo z * | 
7) I wybranie formatu i subformatu 
wyjściowego. Wynikiem działania 
będzie załatwienie całej brudnej ro- 
boty za nas przez program (a nie, 
jak w poprzedniej wersji. OPEN... i 
SAVE AS...) 

Także tutaj następuje konfigura- 
cja systemu (PROPERTIES). Ustawie- 
nia GENERAL obejmują wszystkie 
kwestie związane z pracą na róż- 
nych formatach (TIF, JPG, PCD itp.), 
gdzie użytkownik przy ładowaniu lub 
zapisie może określić pewne para- 
metry obrabianego obrazka. Opcja 
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„.d« po zastosowaniu deformacji pentagonalnej 
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.. efekt Posterze 


WINDOWS pozwala na zadecydo- 
wanie, które operacje na ozrazku 
(filtry, deformacje itb.) mają gene- 
rować kolejną wersję, a które wpro- 
wadzać zmiany do aktualne . Usta- 
wienie to jest istotne ze względu na 
możliwość dokonywania wyboru 
pomiędzy np. różnymi filtrami a tak- 
że na dostępność pamięci (trzeba 
wybrać „złoty środek”). Ostatnia 
opcja to określenie, gdzie dokony- 
wać się będzie składowanie zbioru 
dla UNDO. 

W FILE sq jeszcze dwie opcje 
ACQUIRE i SELECT SOURCE. Służą do 
obsługi skanera działającego zgo- 
dnie ze standartem TWAIN. w ten 
sposób możemy skanować obrazy 
bezpośrednio do Paint Shopa. 

EDI - nie zawiera żadnych zna- 
czących nowości oprócz rozszerzo- 
nego trybu PASTE (można wklejać na 
kilka sposobów, tzn. jako nowy obra- 
zek lub jako wstawkę do już istniejq- 
cego) 

VIEW - określa, co widać na ekra- 
nie, czyli które toolboxy, siatki, zoo- 
my (w bardzo szerokim zakresie) 

IMAGE - | to jest to, co tygrysy 
lubią najbardziej. Podobnie jak w 
poprzedniej wersji, w opcji tej znaj- 
dują się filtry | deformatory do obraz- 
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część pierwsza 
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Mid] mieć dostęp 
--— do nich, nale- 
lok | ży jednak pa- 
IMO] miętać, że 


obrazek musi 
mieć 1ómin 
kolorów (tzn. 
nie musi mieć 
tyle kolorów, 
tylko musi być 
zapisany na 
24 bitach) co 
łatwo  uzy- 
skać przez COLORS/INCREASE ... Po- 
siadany obrazek można odbijać w 
lustrze, obracać o dowolny kąt, do- 
dać mu ramki, zmienić rozmiar itd., 
ale fo Już znamy. Można także two- 
rzyć maski | obsługiwać je. Ale praw- 
dziwa bomba to DEFORMATIONS. 
Mamy tutaj do dyspozycji 11 różnych 
deformacji obrazu np. kolista, pię- 
ciokątna, walcowa l inne. Większość 
z nich jest sterowana przez określe- 
nie procentu, o jaki ma być wyko- 
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nane zniekształcenie. Zresztą obrazki 
mówią same za siebie. Wszystkie 
możliwe deformacje wprowadziłem 
na 80%. 

Oprócz deformacji mamy do- 
stępne kilkanaście filtrów, a tak na 
prawdę to o wiele więcej, gdyż 
oprócz standartowych filirów jest 
opcja USER DEFINED, gdzie możemy 
hulać, le dusza zapragnie, byle star- 
czyło pomysłów. Standardowo 
mamy dostęp do sześciu filtrów kra- 
wędziowych, siedmiu normalnych 
(ostrzących lub rozmazujących 
obraz) i siedmiu specjalnych, doda- 
jących np. efekt "śniegu telewizy|- 
nego” lub tworzących mozaikę 
(taką, jak na twarzach w telewizji). 

COLORS - czyli wszystko o kolo- 
rach. Podobnie jak w poprzedniej 
wersji możemy tu dokonywać ope- 
racji na samych kolorach. Oprócz 
operacji takich, jak rozjaśnianie ko- 
lorów, kontrastów itd., możemy do- 
konać solaryzacji i posteryzacji, ope- 
rować na różnych paletach, two- 





-.. deformacja sferyczna 
















! HELP - no to się rozumie samo 
przez się. 

I to by było tyle na dziś. Następ- 
nym razem zajmiemy się ikonkami 
tzn. belką i paletami narzędzi oraz 
wyciśniemy wszystkie soki z browse- 


rzyć negatyw, mo- 
żemy także zmie- 
niać ilość kolorów 
dostępnych na da- 
nym obrazku. O ile 
zwiększanie liczby ko- 
lorów jest automoa- 
tyczne, o tyle zmniej- 
szanie jest bardziej 
skomplikowane. Musi- 
my się zdecydować 
na jakiś model zmiany. 
Do wyboru sq różne 
metody, których same 
nazwy sq skomplikowa- 
ne, a efekty różne. 
CAPTURE - podobnie 
jak w wersji poprzedriej 
możemy dokonywać 


ra. Przygotujcie się na nowości, bo 
choć część z opcji menu została 
przeniesiona z poprzedniej wersji (zu- 
zrzutu ekranu. Innowacją pełnie słusznie zresztą), to rozwój na- 





jest zastosowanie metody WINDOW - standardowe opera- 
gorącego klawisza, która pozwaja Sie takie jak wybór, poustawianie 
(po automatycznym zwinięciu sę CZY dopasowanie wielkości okna 
PSP) poustawiać okna na ekranie do wielkości obrazka. 

i zaznaczyć żądany obszar dopie*o 
po wywołaniu klawiszem. 


Paint Shop Pro 3.0 


Środowisko: Windows 
Autor: JAŚC Inc i 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: $ 69 
Numer dysku: 4/18 


rzędzi poszedł o wiele dalej. 


Dr M 
dokończenie w następnym numerze 
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Kilka dni temu jeden z moich znajo- 
mych oszalał. Stwierdził, iż z powodu to- 
talnej nudy wybierze się do wróżki. Cóż - 
pomyślałem - pewnie słońce z%%ł moc- 
no świeci. Nazajutrz poszedłem z nim, z 
czystej ciekawości, aby zobaczyż jak to 
„się robi”. Znaleźliśmy dość szybko szyld 
obwieszczający „Wróżka, układanie Taro- 
ta”. Po chwili byliśmy już w środku. Szcze- 
rze mówiąc, trochę inaczej wyobrażałem 
soble pomieszczenie osoby, której znajo- 
ma jest wiedza tajemna. Nie było sowy, 
ani śladu czarnego kota, o ludzkich cza- 
szkach i tego typu rekwizytach leolej za- 
pomniać. Spotkaliśmy za to kobierę (wiek 
trudno określić) ubraną najzwyczajniej w 
świecie. W pokoju panował półmrok, a na 
stole zamiast opasłych, zmurszałych to- 
mów, leżały dwie książki. Pani grzecznie 
nas powitała i już po chwili zaczęła roz- 
kładać karty dla mojego towarzysza. Ja 
usiadłem w fotelu obok i przyglądałem się 
całemu wróżeniu. Cały „seans*, podczas 
którego wróżka mówiła koledze o jego 
przeszłości, teraźniejszości i przyszłości, 
trwał około 45 minut. Właściwie "ie po- 
wledziała nic konkretnego. Wspemniała 
o kłopotach finansowych (to mówi chy- 
ba każdemu - kto by ich teraz nie miał, 
o miłości I o czymś tam jeszcze. Fo skoń- 
czonym wykładzie podziękowała i popro- 
siła o zapłatę. Razem 15 nowyc? złotych 
(samo wróżenie), Proponowała jeszcze 
dodatkowo wykresy, które opierając się 
na dacie urodzenia, powiedzą wszystko 
o życiu I o losle człowieka. Podziękowa- 
łem i grzecznie opuściłem gabinet wróż- 
ki, by udać się do domu. Znajomy jeszcze 
został, by stracić więcej pieniędzy.. 

Po powrocie pomyślałem — po co tra- 





mam „jak na lekarstwo”. Może lepiej sa- 
memu zabawię się w maga. Akurat pod 
ręką miałem Astro World dla W ndows, 
ponieważ jednak był w niemieckiej wersji 
językowej, nawet go przedtem nie rusza- 
łem. Chociaż Astro Worid nie potrafi ukła- 
dać Tarota, to jednak dzięki niemu moż- 
na dowiedzieć się czegoś więcej o aspek- 
tach, mandalach życia (mam nadzieję iż 
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nama, Jean 


napisałem 

to popra- 

wnie) i innych tego typu rzeczach. Sam 
program zajmuje dość sporo miejsca na 
dysku twardym, prawie 3,5 MB. 

Aby dokonać jakichkolwiek wróżb czy 
przepowiedni należy rozpocząć od wpro- 
wadzenia odpowiednich danych. Służy 
do tego opcja «Personen erfassen» lub 
też ikona z człowieczkiem. Program wy- 
maga podania imienia i nazwiska 
(Name), miejsca (Geboren In), daty (Ge- 
burisdatum) oraz godziny urodzenia (Ge- 
burtszeit), tudzież miejsca zamieszkania 
(Wohnort). Wypełniając drugą oraz ostat- 
nią pozycję należy pamiętać, iż miasto 
musi zostać wybrane ze spisu, już znajdu- 


ZMAKCNAU 


iondo, Jean Paw/dardot, Hrigittr 
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world” używa w późniejszych oblicze- 
niach długości oraz szerokości geograficz- 
nej danego mlejsca. Jeżeli jednak 
żądana miejscowość nie jest uwzglę- 
dniona w tym spisie istnieje możliwość jej 
dopisania do listy „Astro World'a* (oczy- 
wiście, wraz z podaniem jej długości i sze- 
rokości geograficznej), przy użyciu funk- 
cji *Ortschaften erfassen» (ikona z kulą 
ziemską). 
Wpisane 
personalia 






można nagrać na dysk twardy przy po- 
mocy opcji «Sichern», „Astro World” sam 
w soble posiada dodatkową bazę z da- 
nymi kilku znanych osób m.in.: Bacha, Be- 
ethovena czy Mozarta. Na koniec jeszcze 
tylko określenie płci i strefy czasowej, i już 
można przystąpić do kolejnego etapu. 
Niezarejestrowana wersja „Astro World'a* 
pozwala na sporządzenie trzech wykre- 
sów. Są to «GeburtsHoroskope, «Transit» 
oraz «Partnerschafisvergielch» (Synastrie). 
Każdy z nich przedstawiony jest w posta- 
ci mandali. Pierwszy z nich. czyli «Geburt- 
sHoroskop» jest horoskopem urodzenia 
danej osoby. Pokazuje on położenie pla- 
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net w momencie naroczin. Aby go uak- 
tywnić potrzebne sq wszystkie główne in- 
formacje związane z dnem oraz godziną 
przyjścia na świat. Kliknięcie myszą na jed- 
nej z planet na tym wykresie spowoduje 
otwarcie okienka z informacjami doty- 
czącymi tego ciała niebieskiego. 

Drugi z możliwych horoskopów Jest po- 
równaniem pomiędzy «C-eburtsHoroskop» 
a aktualnym położeniem planet na skle- 
pleniu niebieskim. W tejże opcji planety 
przedstawione sq na nieblesko, natomiast 
tranzytowe ciała niebieskie na zielono. 

Ostatnia już opcja, prawdopodobnie 
najciekawsza ze wszystkicn, to horoskop 
partnerski. Dane dwojga osób są porów- 
nywane, a pod uwagę brane sq różne 
dodatkowe aspekty, Na wykresie graficz- 
nym jego linie są niebiesxie, a jej czerwo- 
ne. 

Wszystkie planety, aspekty czy znaki 
horoskopu sq zaznaczore na wykresach 
odpowiednimi symbolami. Okno zawiera- 
jące legendę o nich dostępne jest za 
pomocą opcji «L.egende», «*Aspektańumu 
oraz *HoroskopDaten», 

Niestety, interpretacja któregokolwiek 
z wykresów nie jest mi znana. Wiem jedy- 
nie, iż dzięki nim można dowiedzieć się 
wszystkiego o życiu (oczywiście zalecam 
zachowanie pewnego dystansu do uzy- 
skanych informacji). Dla dokładnego Ich 
zrozumienia należy użyć opcji Drucken, 
czyli drukowania, i wybrać się z poslada- 
nym wydrukiem do wróżki, która powin- 
na nam grzecznie wytłumaczyć, o co w 
tym chodzi. Osobom zna,qcym dobrze ję- 
zyk naszych zachodnich sąsiadów powin- 
na wystarczyć obszerna i wszystko wyja- 
śniająca pomoc (Hilfe). 

Tradycyjnie, dla zainteresowanych ist- 
nieje możliwość rejestracji, a wraz z nią 
posiadania pełnej wersj programu. Dla 
tych, którzy traktują to wszystko jako bez- 
myślne bzdury i nie wierzą w horoskopy I 
przepowiednie jest Inne wyjście, miano- 
wicle opcja Delete, z której to skorzystał 
niżej podpisany. 

Mud 


Astro World 2.1d 
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Nie tak dawno temu, rozmawia- 
jąc ze znajomym z USA i próbując 
wczuć się w klimat na drugim końcu 
linil, nagle zdałem sobie sprawę, że 
kompletnie nie mam pojęcia, jaka 
tam panuje pora dnia. Dosyć pew- 
ne było, że z powodu dużej różnicy 
czasów mój rozmówca jest w zupeł- 
nie Innym niż ja nastroju. Przyznam się 
bez biela - zawsze byłem cienki z ge- 
ografii. Nie wiedziałem więc, czy za- 
czyna się tam nowy dzień, czy panu- 
Je ciemna noc? Wystarczyło spytać, 
ale narazliłoby to na szwank mój ho- 
nor. Po raz drugi miałem podobny 
problem parę dni później. Gdzieś w 
Europie miało być zorganizowane 
spotkanie tematyczne poprzez sieć 
Internetu. Godzina tego spotkania 
była jednak podana w tamtejszym 
czasie. Zachodziłem więc ponownie 
w głowę, czy mam dodać, czy od- 
jąć godzinę? 

Teraz, powiem szczerze, raz na za- 
wsze pozbyłem się tych problemów. 
GeoClock wyłożył mi teorię heliocen- 
trycznej budowy świata w najprost- 
szy z możliwych sposobów. Naocznie 
przekonałem się również, w którą 
stronę i jak szybko podąża słońce po 
globie ziemskim. Przyjrzałem się róż- 
nym miastom Europy i zbadałem za 
pomocą programu, która jest tam 
godzina. Wreszcie, przypomniałem 
sobie dawno zapomnianą budowę 
powierzchni Ziemi. A wszystko dlate- 
go. że Geoclock łączy zalety atlasu 
geograficznego świata, Jproszczo- 
nej mapy samochodowej (zwłaszcza 
dla osób ciekawych dużych odległo- 
ści), kalkulatora czasów (rodem z 
notatnika dla menedżerów) i wre- 
szcie pomocnika dla domorosłego 
astronoma. 

Przed wgraniem pliku Go.exe uru- 
chamiającego główny program 
wskazane jest ustawienie niezbęd- 
nych parametrów za pomocą pro- 
gramiku geosetup.exe. Po jego uru- 
chomieniu zostaniemy zapytani, czy 
jako standardowa ma być użyta wy- 
świetlona na ekranie lokacja. Zakła- 
dam. że nie mieszkasz, czytelniku, 
gdzieś na Alasce. Wybierz więc sto- 
sowne miejsce zamieszkania. Mając 
te dane komputer będzie wiedział, 
względem jakiego miejsca ma obli- 
czać czas oraz inne szczególiki, które 
opiszę później. Do wyboru dostaniesz 
wiele predefiniowanych miast z ca- 
łego świata. Polskich miast jest dzie- 
więć I ja miałem to szczęście, że za- 
łapałem się na jedno z nich. Jeśli jed- 
nak mieszkasz, czytelniku, w mieście 
mniejszym niż na przykład Wrocław 


UNI CZ 








czy Kraków, nie przejmuj się i wybierz 
miejsce położone najbliżej twojej miej- 


scowości - przy tak małej skali różnice 
w obliczeniach będą naprawdę nie- 
znaczne, 

Teraz uruchom główny program Ge- 
oClock. Jeśli posiadasz wersję niezare- 
jestrowaną, to przy każdorazowym 
wgraniu programu będzie cię męczył 
samoczynnie uruchamiający się help 
(pomiń go klawiszem Esc). Na skranie 
pojawi się barazo ładna mapka świa- 
ta. Za efektowny, i zarazem edukacy|- 
ny element tej mapki, uznać trzeba wy- 
raźne zaznaczenie tego, co się aktual- 
nie dzieje na niebie. Na naszą Ziemię 
jakiś pan nałożył bowiem jasną plamę 
kształtem zbliżoną do kielicha. $ymbo- 
lilzować ma ona strefę, gdzie panuje 
obecnie dzień. Wokół tego kielicha 
umleszczone jest rozmyte pasmo brza- 
sku i zachodu słońca. Aby nie było wąt- 
pliwości, co jest co, w centrum strefy 
dnia umieszczono ikonę słońca. Zaraz 
obok tej ikony znajdziemy nieśmiało za- 
rysowujący się księżyc. Ikona przedsta- 
wiająca to ciało niebieskie przy okazji 
Informuje nas, w jaklej kwadrze się ono 
znajduje. Przyjrzyjmy się uważnie proce- 
sowi zachodzącemu na ekranie nasze- 
go monitora. Nic to, że oczy zaczną łza- 
wić niemiłosiernie. Jeśli wytrzymamy do- 
statecznie długo, w nagrodę zobaczy- 
my, jak słoneczko niemrawo poruszy się 
na nieboskłonie. A może nawet faza 
księżyca ulegnie zmianie, kto wie? Moim 
zdaniem dużym plusem tego programu 
jest fakt, że tutaj wszystko dzieje się 
na żywo i zgodnie z realnym czasem 
(oczywiście, jeśli nie zapomnieliśmy pra- 
widłowo ustawić wewnętrznego zega- 
ra w komputerze). 

Na samym dole ekranu umieszczo- 
ne są szczegółowe informacje dotyczą- 
ce położenia słońca. Znajdziemy tam 
długość i szerokość geograficzną oraz 
wschód i zachód słońca danego dnia 
(Rise - wschód, Set - zachód, Laf-itude - 
szerokość, Longtitude - długość geogra- 
ficzna). Używając myszki można orzybli- 
żyć niektóre fragmenty mapy. Niestety, 
w wersji shareware brakuje dokładniej- 
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szych map części globu 
ziemskiego. Na nasze 
szczęście Europa zosta- 
ła włączona w pakiet. 
Jeśli chcemy poznać le- 
piej Inne zakątki świata, 
musimy zaopatrzyć się 
w wersję zarejestro- 
waną (warto, bo dosta- 
niemy dodatkowe 50 
map. również w trybie 
SVGA). W opisywanej 
wersji jest pięć map. 
Możemy je przejrzeć wciskając klawisz 
*-", bądź też za pomocą funkcji Maplist, 
znajdującej się na górnym pasku Ikon. 
Oczywiście, za każdym razem na mapę 
będą nanoszone aktualne dane doty- 
czące dnia, nacy i terminatora (nie o 
tego z Amoldem chodzi), 

Na początek możemy się zabawić 
we wspomniane wyżej liczenie odległo- 
ści na mapie wciskając ikonę Distance. 
Klikając w dowolnym punkcie mapy i 
poruszając myszką rozciągasz linię 
łączącą zadane przez ciebie miejsca. 
W dole ekranu otrzymujesz na bieżąco 
dane na temat geograficznego po- 
czątku I końca podróży oraz długości 
trasy. Kolejne kliknięcie w innym miej- 
scu spowoduje zakotwiczenie tam linii 
trasy. 

Opcje umieszczone w pasku narzę- 
dzi pod hasłami Lat-Long oraz Country 
są dodatkiem czysto kosmetycznym. 
Country zmienia tryb wyświetlania nazw 
na mapie z miast na państwa. Lat-Long 
dodaje mapie trochę więcej profesjo- 
nalizmu poprzez wprowadzenie siatki 
położenia geograficznego. 

Jeśli Jesteście, podobnie jak Ja, nie- 
zbyt obsznani z geografią naszej pla- 
nety, z pewnością przyda wam się 
opcja Where. Z obszernej listy wybrać 
możemy konkretne miasto i natych- 
miast znaleźć się na odpowiedniej, jak 
najbardziej dokładnej mapie terenu. Na 
nowo narysowanej siatce kursor myszy 
pojawi się w miejscu, gdzie znajduje się 
szukane przez nas miasto. 

Opcja Speed została wprowadzona 
dla niecierpliwych użytkowników sprzę- 
tu liczącego. Wprawdzie co parę se- 
kund mapa jest na nowo rysowana, ale 
jeśli poruszamy się w czasie rzeczywi- 
stym. zmiany w położeniu słońca są pra- 
wie niezauważalne. Możemy tak przy- 
spieszyć czas, aby w ramach jednego 
cyklu upływało kilka godzin - ekran na- 
biera wtedy całkiem niezłego tempa. 
Przedostatnia opcja to nic innego, jak 
ustawianie dowolnego czasu różnego 
od czasu wskazywanego przez wewnę- 
trzny zegar naszego komputera. Do- 
dam, że zmiany, jakie poczynimy w 


GeoClocku, absolutnie nie wpłyną na 
czas DOS-a. 

Do pakietu GeoClock dołączona jest 
funkcja ułatwiająca prezentację kuli 
ziemskiej z różnych, korzystnych dla niej, 
perspektyw. Niezbędne jest w tym celu 
stworzenie pllków tekstowych opisują- 
cych cykliczne następowanie po sobie 
zadanych map. Plików takich może być 
maksymalnie dziesięć. Nagrywamy je 
pod nazwami od geoscr0.dat do geo- 
scr9.dat. Sztuka pisania takich skryptów 
wcale nie jest trudna - do poznania 
mamy kilka prostych poleceń, zaś 
omówienie znajdziemy w helpie pod 
hasłem Commands/$cripts. 

Na koniec chciałbym przedstawić 
cztery dołączone do GeoClocka progra- 
my narzędziowe. GeoGlobe przedstawia 
dosyć ciekawe dla użytkownika urozma- 
icenie - umożliwia rotację kuli ziemskiej 
wokół jej osi. Mapy nie są więc statycz- 
ne, lecz poruszają się wraz z naturalnym 
obrotem naszego globu. GeoSetup to 
omawiany wcześniej program, inicjują- 
cy twoją lokalizację na mapie świata. 
XXGeodat przegląda zawartość karto- 
teki programu, a następnie kasuje wszy- 
stkie pliki Geo(N).dat, które nie mają 
swoich odpowiedników w plikach gra- 
ficznych Map(N).ega. Ostatni GeoNo- 
Dup służy również do kasowania, tyle że 
niechcianych przez nas map. Niektóre 
mapy mogą się bowiem różnić jedynie 
rozdzielczością, lub Innymi cechami, 
po co więc je trzymać na dysku. Progra- 
mik pozwala wybrać te, które nas inte- 
resują, zaś całą resztę pokasować dla 
uniknięcia bałaganu. 

Muszę stwierdzić, że GeoClock, jak na 
niewielkie rozmiary (tylko 1MB na dysku), 
pod względem graficznym prezentuje się 
bardzo dobrze. Oznaczenia na mapie są 
czytelne i jednoznaczne. Nie ma niepo- 
trzebnego zamieszania wywołanego 
nadmiarem informacji na ekranie - ca- 
łość jest zrobiona estetycznie i schludnie. 
Myślę, że program ten szczególnie do- 
brze nadaje się na pokazowe lekcje ge- 
ografii. Dostępne w nim mapy w prze- 
ciągu chwili wyjaśniają to, czego niekie- 
dy wcale nie udaje się przekazać tra- 
dycyjnymi metodami. 

De Steel 


GeoClock 6.1 
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EDYCJA WZORÓW 


Po lewej stronie okna edycji wzorów 
znajduje się obszar roboczy. Po prawej 
widać efekty Twojej pracy. Wzór lub tekstu- 
rę rysujesz klikając na poszczególnych 
polach na ekranie edycji po lewej stronie. 
Kliknięcie na białym piksełu zmienia go na 
czarny, a kliknięcie na czarnym zmienia go 
na biały. U dołu okna znajduja się cztery 
przyciski z komendami. Przycisk CLEAR usu- 
wa aktualny wzór, dając CI czystą prze- 
strzeń do pracy. INVERT zmienia czarne pi- 
ksele na białe, a białe na czarne, dając 
w efekcie wzór odwrotny. Przycisk OK za- 
chowuje twoje zmiany i przywraca tryb I. 
sowania. CANCEL przywraca Cię dg'ftry- 
bu rysowania, ignorując wszyst<le zm 
dokonane we wzorach. Białe ol 
wzorze pozostaną pc Ee: 


bierzesz opcji TRANS ASD ślk 
menu OPTIONS. Czar 
wzoru rysów. ędą w ókti wybra- 
nym kacie a. LOR). 
4 KAC, 
15628, DSELECTOR 
| ikony nożyczek znajduje się se- 
eko szerokości rysowanyct linii, Kliknię- 
cłe ha strzałkę po prawej stronie rozwija 
menu zawierające zakres rozmiarów linii, 
dostępnych dla wybranego narzędzia. 
Szerokość linii można wybierać dla gumki, 
markera, pędzli, aerozoli oraz linii używa- 


nych do rysowania prostych, prostokątów, 
okręgów, wielokątów i obiektów 3D. 


LISTWA NARZĘDZI 


Bezpośrednio pod listwą menu wyświę 
tlane sq ikony narzędzi. Narzędz e wyświe” 
tlone na przycisku może zostać wyka 
przez kliknięcie na jego ikonie kursofe 
myszki. Kilka z nich posiada w dolnym pra- 
wym rogu małą strzałkę. Wskazuje to, że 
możesz modyfikować działanie tego no- 
rzędzia przez. 44 kliknięcie na jego 
KONIE, 1 j 


No Ę LALOSFAM | 
„Ikona nożyczek używana jest do wybra- 
nia z Twojego rysunku określonego obsza- 
ru do późniejszych modyfikacji, Jak również 







szar z przesunięcie kursora myszy z jed- 
Płrony żądanego obszaru na przeciw- 
legią. Przerywana linia zaznacz wybraną 
część rysunku. Aby unieważnić wybór, klik- 
nij prawym przyciskiem myszy. Kiedy 
żądany obszar zostanie wybrany, możesz 
tę część przesuwać po swoim rysunku 
przez umiejscowienie kursora myszy w środ- 
ku wybranego obszaru. Kursor zmieni swój 
kształt na małą rękę. Trzymając wciśnięty 


lewy przycisk myszy | ciągnąc wyciętą, Ę 
część, możesz umieścić ją w nowej pozyś 
eji puszczając przycisk myszy. Jeżeli umie , 


scowisz część w niewłościw 
użyj opcji UND, aby przyw 


A male ] Jednym z tych punktów. kursor 
len! się na wskazującą dłoń. Trzymając 
wciśnięty lewy przycisk myszy możesz prze- 


sunąć punkt na nową pozycję. Jeśli chcesz 
dany obszar skopiować. np. przesunąć 
kopię obrazu, a oryginalną przestrzeń po- 
zostawić nietkniętą - przytrzymaj wciśnię- 
ty klawisz CTRL podczas przesuwania obra- 
zu na nową pozycję. Trzymając wciśnięty 
klawisz SHIFT podczas przesuwu myszy po- 
zostawisz za sobą kolorowy ślad. Pozwala 
to wykorzystać wybrany obszar jako pę- 
dzel. Wybrany obszar może być 
(CUD lub skopiowany (COPY) doś 














lenu PICTURE. Klikając powtór- 
2 00 ikonie nożyczek rozwijasz menu za- 
śrające trzy typy tego narzędzia. Naj- 
wyższa ikona - nożyczki obok linii prostej - 

wybiera lub wycina obszary prostokątne. 
Musisz wybrać obszary prostokątne, aby 
móc wykorzystać opcje z menu PICTURE/ 
EFFECTS. Jeżeli chcesz zastosować jakiś 
efekt na obszarze nieregułarnym, musisz 
najpierw podzielić go na sekcje i użyć kil- 
ku małych prostokątów do modyfikacji 
w kilku operacjach. Środkowa ikona — no- 
życzki obok linii zygzakowatej — pozwala 
wycinać obszary w kształcie wielokątów. 
Zakończenie obrysowania wybranego ob- 





prawym przyciskiem. W tym momencię. 
pojawi się okno dialogowe pozwalające 
na dokonanie dalszych zmian. tajniższ 
ikona, przedstawiająca nożyćz ki 
falowanej, pozwala mi 5 1 
ru o dowojń 1 
Po prog 00! KOSZANU 

zostóć Jny. RÓW! ież tu pojawi się na 

















CJA WYBRANEGO 


, RÓW 


Obszary wycięte i otoczone przy pomo- 
cy nozyczek w trybie wielokąta czy dowol- 
nym. mogą być dalej edytowane, nim 
zostaną definitywnie wybrane. Jeżeli 
chcesz dokonać drobnych poprawek 
przez włączenie lub wyłączenie pewnych 
obszarów, masz możliwość użycia myszy 
do zmiany pozycji punktów (uchwytów), 
pojawiających się jako małe okienka 
w rogach linii otaczającej zaznaczony Ob- 
szar, Kiedy kursor myszki jest umie 
dokładnie na jednym z as punóh 
ciśnij lewy przycisk I przes 















wciśniętym klawiszu CTRL. Kiedy ogranicze- 

nie znajduje się na właściwym miejscu, 

należy kliknąć na przycisku OK w oknie dia- 
logowym. 

Na podstawie dokumentacji przygotował 

Mirek 

ciąg dalszy w następnym numerze 


NEO PAINT 


Środowisko: DOS 
Autor: NeoSoft Corp. 
Zalecenia konfiguracji: 
i IBM PC 286, VGA, 
640 kB pamięci konw., mysz 
Opłata rejestracyjna: 45$ 
"Numer dysku: 2/24 
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Aby nauczyć się szybko pisać na 
komputerze wcale nie trzeba Erzecho- 
dzić kursu nowoczesnej sekretarki, Wy= 
starczy odrobina chgci | poświęcenia 
i dobry program do nQLk - na przykład 
Typemate 5.20. Kto chce, niech 
nie wierzy, ale wśród stu umieiętności 
ułatwiających życie we współczesnym 
świecie efektywne pisanie postawił- 
bym w pierwszej dziesiątce. 

Czym jest owo efektywne korzysta- 
nie z klawiatury (niekoniecznie kompu- 
tera)? Jest to: po pierwsze - zo naj- 


mniej trzydzieści słów na minutę, po 
drugie - zupełna spontaniczność w pi- 





'dów warto znaleźć codziennie chwilę 
na naukę, aby po dwóch tygodniach 
być już biegłym adeptem komputero- 
pisania. 

Załóżmy, że z korzystaniem z kławia- 
tury mamy do czynienia po raz pierw- 
szy. Jest to bardzo korzystna sytuacja - 
nie wyrobiliśmy sobie błędnych nawy- 
ków. Czym prędzej urucharriamy 
więc, zawierający wiele opcji. pro- 
gram Typemate. 

Jaka wstęp teoretyczny przeczytaj- 
my sobie Insfructions for Touch Typing 
(opcję tę uruchamiamy naciskając li- 
terę 0). Teraz już wiemy, co to jest kla- 
wiatura i jak mamy usytuować na niej 
swoje ręce. 

Po dalsze szczegóły sięgniemy do 
Finger Positlons. Na schemacie klawia- 
tury zobaczymy rozmieszczenie wszy- 
stkich dziesięciu palców. Każdy klawisz 
ma przypisany tylko jeden jedyny pa- 


Ii 
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lec. Jak łatwo 
obliczyć, po- 
szczególne 
palce obsłu- 
gują co naj- 
mniej trzy kla- 
wisze. W tym 
cały problem. 
Dla ułatwie- 
nia palce 
wskazujące 
umieszczamy 
nad specjal- 
nie oznaczonymi klawiszami. Dzięki 
temu łatwiej jest się odnaleźć 
na klawiaturze nie patrząc na'nią. 

Zaczynamy lekcję (Sfort Lesson). 
Mamy dodyspożycji sześć poziomów 
zaawansowania. W każdym kolejnym 
dochodzą nowe klawisze do opano- 
wania. Nie bądźmy dla siebie surowi. 
Cztery klawisze dziennie w zupełności 
wystarczą, Po uruchomieniu wybranej 
lekcji zostajemy polnformowani, jaki 
materiał obejmuje teń poziom, czyli z 
jekiej części klawlatóry będziemy ko- 
rzystać. Zapamiętajmy dobrze te infor- 
macje. 


podaje szybkość pisania iiczbę pomy- 
łek. Z doświadczenia wiem, że nie na- 
leży dążyć do zwiększania szybkości 
(pojawil się sama z biegiem czasu) ko- 
sztem dokładności. Zamiast przyspie- 
szać starajmy się raczej zwalniać, do- 
kładność jest bowiem rzeczą najważ- 
niejszą. 

Po skończeniu partii materiału mo- 
że się okazać, że pewne litery opano- 
waliśmy lepiej, zaś Inne gorzej. Te ostat- 
nie są przechowywane w buforze liter 
problemowych Probiem letter buffer. 
Przed przystąpieniem do nauki nowe- 
go materiału wskazane jest przećwi- 
czenie klawiszy, które sprawiają nam 
największy kłopot. 

Równolegle do ćwiczeń w oparciu 
o standardowe lekcje, możemy pro- 
wadzić własny tryb nauki. Przeznaczo- 
ne do tego są opcje w lewej kolumnie 
ekranu. Letters entered by you ozna- 
cza litery podawane przez użytkowni- 


ka, Program tworzy z nich ciągi liter, a 
następnie przeprowadza podobne 
ćwiczenia, jak wcześniej podczas lek- 
cji. 

Poniżej znajdziemy opcję Lower 
case letłers. Jest to nauka małych li- 
ter. Gdy je już opanujemy, możemy 
przejść do dużych liter (Capifal and 
lower case letters). Najtrudniejszą czę- 
ścią nauki są liczby I litery (Numbers 
and Letters) - cyfry są najbardziej od- 
dalone na klawiaturze | dlatego po- 
wodują najwięcej pomyłek. 

Gdy znudzi się nam wpisywanie 
pojedynczych liter, przejdźmy do ca- 
tych wyrazów (opcja Words), a później 
do gałych zdań (Sentences). Każdy plik 
AŚCII wyśmienicie się do celów nauki 
nadaje. Pedajemy tylko ścieżkę i na- 
zwę pliku, a program załatwia za nas 
resztę. 

Gdy uzramy, że dość dokładnie 
opanowaliśmy klawiaturę i nie popeł- 
niamy wielu pomyłek, należy zająć się 
szybkością pisania. Za pomocą opcji 
Measure typing speed mierzymy szyb- 
kość wpisywanych liter. Wyniki poda- 
wane sq w słowachi i literach na minu- 






wać niż przypadkowe litery lub w 
zy. Dlatego warto korzystać z gotowe- 
go tekstu, rajlepiej w języku, w jakim 
mamy zamiar pracować najczęściej - 
później wprawny użytkownik nie rozbi- 
ja wyrazów na pojedyncze litery, lecz 
korzysta z zasobów słownictwa, jakie 
poznał wcześniej. W ten sposób całą 
operację wykonuje zupełnie sponta- 
nieznie i gładko. I takiej biegłości wam 
życzę. 

Piotr Lasoń 


TypeMate 5.20 


Środowisko: DOS 

Autor: Martijn Y. de Deugd 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: $ 25 
Numer dysku: 4/25 
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gramowania wyższego poziofnu. Może 
już trochę zapomniany przez profesjo- 
nalnych programistów w czasach sieci 
komputerowych I systenowych języśów 
programowania, ale myślę, że nadal 
przydatny. Jego wersja sharewarowa 
pracująca w środowisku Windows zo- 
stała przygotowana na uniwersytec e w 
Berkeley w Kalifornii. Przeznaczona jest 
przede wszystkim do nauki i może być 
koplowana pod warunkiem, że nie jest 
źródłem zysków. 

Są dwa modele języków prograno- 
wania: kompilowane i irtepretowane. 
Kompilatory to progremy tłumaczące 
kod źródłowy programu wyższego po- 
ziomu na język maszynowy danego pro- 
cesora zrozumiały przez komputer. Efek- 
tem działania kompilatora jest zbiór 
wynikowy, który może być uruchomio- 
ny bezpośrednio z poziomu systemu 
operacyjnego. Przykładami takich języ- 
ków są Pascal czy języ< C (C++). 

Druga grupa języków programowa- 
nia to interpretery. Nie powstaje tutaj 


żaden kod wynikowy, a każda linia pro- _ 


gramu jest na bieżąco tłumaczona bez- 
pośrednio przed wykonaniem. Takie ję- 
zyki są najlepsze do nauki pisania pro- 
gramów. Tu właśnie należy umieścić 
Logo. 

Jeśli ktoś spotkał się już z Logo, na 
pewno pierwszą rzeczą, jaka mu się ko- 
jarzy z tym językiem jest grafika żółwia. 
Co to takiego? Jest to specyficzna dla 
tego języka forma używania komend 
graficznych. Na środku ekranu pojawia 
nam się symbol żółwia, którego ruchem 

a możemy sterować. 


go żółw? Dlctego, że pierw- 
sza wersja tego języka służyła do poru- 


I 
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szania elek- 
HM troniczne- 
|| go robota, 
|] który kształ- 
|iem przy- 
_ ||pominał 
żółwia. 
|  Podsta- 
|| wowe ko- 
|| mendy ję- 
|| zyka to idź 
|| do przodu 
| (forward), 
|| obróć się w 
| iewo/pro- 
| wo (left/ri- 
ghi). Każdy 
ruch żółwia powoduje pozostawienie 
śladu, Otóż żółw ciągnie za sobą pisak, 
który oczywiście możemy podnieść (pe- 
nup), jeśli chcemy przesunąć żółwia w 
inne miejsce. Komenda pendown opu- 
szcza pisak powtórnie. W ten sposób 
napisaliśmy pierwszy program. 

W oknie komend możemy wpisać: 

forward 50 
Po naciśnięciu klawisza Enter komenda 
zostanie wykonana. Tak właśnie działa 
interpreter. Teraz wpiszmy: 

right 90 

Efekt to obrócenie żółwia o 90 stopni w 
prawo. 
W ten sposób możemy narysować kwa- 
drat. Wystarczy powtórzyć te komendy 
jeszcze trzy razy. żmudne, prawda? 
Wszystko można sobie uprościć. Wystar- 
czy podać, ile razy dana komenda ma 
zostać powtórzona. 

wróćmy na środek ekranu (komen- 
da home) i wyczyśćmy ekran (clean). 
Teraz możemy spróbować tak: 

repeat 4 (fd 60 rt 90) 
fd i rt to skróty komend forward o 
Możemy też obracać się w lewo deft | 
lub right z ujemnym kątem) oraz cho- 
dzić do tyłu (back lub fd z ujemną liczbą 
kroków). 

Powtarzanie takiej komendy za każ- 
dym razem, gdy chcemy narysować 
kwadrat, również nie jest ciekawe. Na 
szczęście Logo daje możliwość definio- 
wania własnych komend. Z opcji File 
wybieramy Edit - pokaże się okienko dla- 
logowe, które wyświetli nam nazwy 
wszystkich, do tej pory zdefiniowanych, 
komend (tych własnych). Możemy wpi- 
sać swoją nazwę np. kwadrat. Naciska- 
my Enter i jesteśmy w edytorze, w którym 
budujemy własne komendy. 

Cała treść komendy musi być zawar- 






gi By 
ły i pi” 


"ią 


| 





EG 
i sąęż 


| 
| 






6:1 








zl S, emy wówczas: 
1file2 ... (-l od load). 
a zostaną załadowane, 













ta między dwoma liniami: ) 


to kwadrat 


end 
wpisujemy jak poprzednio: 
to kwadrat 


repeat 4 (fd 50 rt 90) 
end 
i mamy już zdeflniowany kwadrat. W 
edytorze wybieramy File/Exit. Naciska- 
my yes, aby interpreter dołączył komen- 
dę do pozostałych połeceń i możemy 
spróbować jej użyć. W linii poleceń pi- 
szemy: 
kwadrat 
No cóż, działa. Teraz drobna modyfika- 
cja. Wchodzimy powtómie do edytora 
I treść komendy zmieniamy następują- 
co: 
to kwadrat :bok 
repeał 4 (fd :bok rt 90) 
end 
Teraz, aby użyć naszej nowej komendy, 
musimy podać jej parametr, np. tak: 
kwadrat 60 
(na ekranie pojawił się kwadrat o boku 
długości 60 kroków). 
Na koniec ostatni program z grafiki 
żółwia: 
to figura :bok :ile 
m ile (fd : bok rt 360/ile) 


i w. jego użycia: 


repeat 12 (figura fe repcounł ) 
| nstalac JO! soiączony do 


pakietu wykonuje za nas wszystkie nie- 
zbędne czynności. Kopiuje zbiory na 
dysk I tworzy odpowiednią grupę w 


UnjĆ chamianie. 


aa: 


zanim Logo rozpocznie interpretować 
komendy z linii poleceń. 

Jeżeli zostanie załadowany i urucho- 
miony program, który zawiera komen- 
dę bye, Logo uruchomi go, a sam za- 
kończy swoje działanie. Komenda -1 
musi poprzedzać wszystkie inne. 

Jeżeli w programie użyjemy komen- 
dy, która nie została zdefiniowana, 
wówczas Logo najpierw będzie poszu- 
kiwał zbioru w aktualnym katalogu. który 
będzie miał taką samą nazwę i rozsze- 
rzenie *./g. Jeżeli znajdzie, załaduje go, 
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jeżeli nie, to wówczas będzie przeglą- 
dał katalog biblioteki i dopiero jeśli tam 
go nie znajdzie, zgłosi błąd. 

Do edytora komend możemy przejść 
w dwojaki sposób: wybierając opcje z 
menu (File/Edit) lub w linii poleceń pi- 
SZĄC: 

edit "nazwa 
(uwaga, cudzysłów jest rzeczywiście tyl- 


dy ) 
E VIOL... standardowych pole- 


ceń edytorskich zdefiniowanyc1. posia- 

da dwie dodatkowe funkcje: help kon- 

tekstowy oraz możliwość prze-estowa- 
śnie pisanej komendy. 


nia Jr 
He Ie) zaznaczymy dane słowo 


(podwójne kliknięcie lewym przyciskiem 
myszki) to, po wybraniu opcji help dub 
prawy przycisk myszy), przejdziemy do 
opisu danej komendy. 

Na podstawie własnej praktyki stwier- 
dzam, że w helple znajdują się bardzo 
dokładne opisy wszystkich komend. Jest 
to najlepsze źródło informacji. 


TEStOWQNIE.n, zara. 


czyć fragment kodu, który chcemy 
przetestować, i wybrać opcję test. Po- 
szczególne linie będą kolejno przesyła- 
ne do linii poleceń w celu wykonania. 


OkienkQG-nu- okienko, 
w którym spędzamy najwięcej czasu. 
więk ii zamy 


zych 
komendy do wykonania. Wszystkie ko- 
mendy, które do tej pory wydaliśmy, są 
pamiętane w okienku powyżej. Może- 
my przepisać dane polecenie do linii 
komend poprzez wskazanie go myszką 
lub też od razu wykonać poprzez dwu- 
krotne kliknięcie na nim lewym przyci- 
skiem myszy. 

Za pomocą klawiatury z linii poleceń 
do okna historii możemy przejść poprzez 
naciśnięcie klawisza kursora w górę, a 
do linii poleceń wracamy po naciśnię- 
ciu strzałki w prawo lub w lewo. (aktu- 
alna linia zostanie przepisana dc linii po- 
leceń). 

Naciśnięcie Enter spowoduje wyko- 
nanie danej komendy. 

Przycisk Execute powoduje wykona- 
nie komendy znajdującej się w linii po- 
leceń (efekt taki sam, jak nacśnięcie 
klawisza Enten. 

Przycisk Status otwiera dodarkowe 
okienko, które wyświetla dodatkowe 
ustawienia programu (stan i położenie 
żółwia, rodzaj wybranej czclon<i, kolor 
czclonki i pisaka żółwia). Naciśnięcie je- 
szcze raz tego przycisku powodt,e za- 
mknięcie okienka. 

Przycisk Trace włącza lub wyłącza śle- 
dzenie wywołania komend. Jeżell ta 
opcja jest włączona, to przed kcżdym 
wywołaniem komendy zostanie ora wy- 
pisana wraz z aktualnymi parametrami 
wywołania. Opcja bardzo przydatna 
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podczas poszukiwania błędów logicz- 
nych w programie. 

Przycisk Halt bezwarunkowo przerywa 
pracę uruchomionego programu. 

Przycisk Reset działa jak komenda 
Clear$creen - czyści ekran i przywraca 
stan początkowy. 

Przycisk Yield pozwala zablokować 
inne programy pracujące pod Windows, 
w trakcie gdy jest uruchomiony nasz pro- 
gram. Działa on wówczas szybciej, ale 
nie można go zatrzymać (nie działa rów- 
nież przycisk Halt), dopóki program sam 
nie skończy swojej pracy. Przydatny, je- 
śli nasz program działa poprawnie. Są 
dostępne również komendy yleld oraz 
noyield pozwalające włączać | wyłą- 
czać tę opcję programowo. 


ego grafika, choć 
iq najbardziej efek- 
językiem programowa- 


programowanie, czyli rozwiązanie dane- 
go problemu polega na rozbiciu go 
na mniejsze podproblemy, które, każdy 
z osobna, poddajemy powtórnej anali- 
zie. Zastosowanie rekurencji oraz stan- 
dardowo wbudowane operacje 1a ta- 
blicach i listach czynią ten język wręcz 
modelowym do nauki programowania 
strukturalnego. Stąd tak duża pepular- 
ność tego języka w szkołach. W nie- 
których krajach jest on obowiązkowym 
językiem programowania w szkole śre- 
dniej. Polecam ten Język wszystkim tym, 
którzy do tej pory nie mieli styczności 
z programowaniem. Dołączona duża 
ilość przykładów rozwiązujących dość 
popularne problemy pozwala zoriento- 
wać się w metodologii programowania. 
Proponuję zacząć od problemu wieży 
Hanoi. Wczytujemy (File/Load) zbiór 
o nazwie hanoi. Gdy zbiór został wczy- 
tany to wydajemy polecenie hanoi 
z wysokością wieży jako parametrem, 
np.: 
hanoi 5 
Dostępna literatura? Warto poszukać 
trochę w bibliotekach. Swego czasu na 
rynku księgarskim ukazała się książka pod 
tytułem *Pierwsze kroki w Logo”, która - 
wbrew tytułowi - wprowadzała dosyć 
głęboko w arkana programowania w 
Logo. Autor? No cóż, moja pamięć też 
jest zawodna. Powodzenia w programo- 
waniu. 
K.K. 
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jest zdefiniowanie pierwszej kołekcji ($-col- 
lection). Podajemy typ I nazwę, Tworzymy 
połączenia pomiędzy obiektami w ten spo- 
sób powstaje pierwotna struktura. W każ- 
dej chwili możemy usunąć dowolny jej ele- 
ment bez obawy o stabilność samej sieci. 
Jeśli istniała zależność typu listy dwuklerun- 
kowej i po wykasowanym elemencie znaj- 
dował się inny, program przeciągnie połą- 
czenie pomiędzy elementem mającym 
bezpośrednie połączenia z wykasowanym. 
Niezawodność jest przy tym naprawdę bar- 
dzo duża. Program inteligentnie wybiera 
rozwiązania najbardziej bezpieczne dla 
tworzonej prezentacji. 

Aby ułatwić korzystanie ze stworzonych 
w pocie czota prezentacji, programiśc po- 
starali się a trzeci moduł, czyli Viewer. Moż- 
na za jego pomocą przeglądać sposób na- 
kładania się obiektów w kolekcjach. Po uru- 
chomieniu (wHoknie grupy HM-Card nosi on 
nazwę Executor) pojawi się okno z zapyta- 
niem o plik zawierający bazę danych, w 
której znajdują się definicje kolekcji do pod- 
glądu. Następnie wybieramy jedną z kołek- 
cji i, korzystając z ikonek śledzenia, krok po 
kroku obserwujemy wizualne efekty naszej 
pracy nad prezentacją. 

Po przeczytaniu tego opisu szczerze ra- 
dzę zapoznać się z interaktywną demon- 
stracją, Znajdziecie tam dużo więcej infor- 
macji bardzo przydatnych na starcie, De- 
monstracja ta sama w sobie jest doskona- 
łym przykładem zastosowania praktyczne- 
go programu HM-Card (ponieważ została 
zrealizowana właśnie w tym systemie). 
Szczególnie warto zatrzymać się na dłuższą 
chwilę podczas prezentacji struktur danych 
oraz zachodzących pomiędzy nimi zależno- 
ści. 

Opisany pakiet jest zaledwie podstawą 
ciągle doskonalonego systemu. Na Interne- 
cle znajduje się nawet serwer dedykowany 
HM-Card zawlerający dodatki i uzupełnie- 
nia (dla zainteresowanych adres :iicm.tu- 
groz.ac.at w katalogu 1pub4HMCARD). 

Podsumowując, muszę z pełnym przeko- 
naniem stwierdzić, że HM-Card prezentuje 
zadziwiająco wysoki poziom. Myślę, że na- 
wet jako program komercyjny miełby 
ogromne szanse zdominować rynek. Ofe- 
ruje wysoką riezawodność, wygodę obsłu- 
gi i dużą szybkość przetwarzania informa- 
cji. 
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Do programów testujących od „za- 
wsze” podchodziłem z dystansem. Cho- 
ciaż idea ich dzigłania jest całkowicie 
słuszna, to razi mnie fakt, iż prawie każdy 
z nich pokazuje odmienne Informacje. 
Podobnie było z dzisiejszym bohaterem 
- programem PC-Config, przeznaczo- 
nym dla środowiska DOS, Chociaż na 
dysku twardym ledwie można go zau- 
ważyć (zajmuje ok. 250 kB), to program 
ten winien znaleźć się u każdego szanu- 
Jącego się posiadacza komputera. 

Zaraz po uruchomieniu programu wy- 
świetlana jest tabela, z której użytkownik 
może zasięgnąć podstawowych infor- 
macji o swoim komputerze. Tutaj wyświe- 
tlane są dane na temct posiadanej pły- 
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ty głównej, procesora, do- 
stępnej ilości pamięci RAM, 
typu karty graficznej, ilości 
stacji dysków, portów, wiel- 
kości twardego dysku itd, Po 
lewej stronie znajduje się spis 
dostępnych, używanych w 
programie opcji oraz odpowiadających 
im klawiszy literowych. Jeśli wybierzemy 
opcję Software, PC-Config rozpozna za- 
Instalowane programy. m.in. aktualną 
wersję dyskowego systemu operacyjne- 
go (DOS), działające sterowniki pamęci 
XMS oraz EMS, czy też wreszcie ewentu- 
alny program kompresujący dysk twar- 
dy (jeżeli takiego używamy). Często zda- 
rza się, że w komputeze znajduje się 
karta muzyczna bądź rapęd CDROM. 
Jak wiadomo, każde urządzenie instalo- 
wane w naszym komputerze używa od- 
powiednich przerwań, by poprawnie 
działać. PC-Config umożliwia ana izę 
przerwań sprzętowych (opcja IRQ) - dzię- 
ki temu możemy unikrąć niepotrzeb- 
nych nerwów przy montażu nowej kar- 
ty. Opcja Drives pozwala na zorientowa- 
nie się w ilości posiadanych stacji cys- 
ków oraz wielkości partycji dysku twar- 
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lestowanie 
komputera 


dego. Bardzo ciekawą i użyteczną opcją 
jest Benchmark. Funkcja ta testuje pręd- 
kość komputera (w procentach), trans- 
fer oraz czas dostępu dysku twardego. 
Wybór opcji Compare po- 
zwoli na porównanie wyni- 
ków naszego komputera z 
innymi, wyszczególnionymi 
w programie. Listę rozpo- 
czyna się od Pentlum, po- 
przez 486-ki, a kończy na 
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wolnych XT-ach. Zapewne 
nie wszystkim właścicielom 
wyniki ich maszyn dadzą 
powód do dumy, ale za- 
wsze warto sprawdzić - to 
przecież nic nie kosztuje. 
Posiadacze napędu CD-ROM zapewne 
chętnie skorzystają z możliwości spraw- 
dzenia przy użyciu opcji CD-Benchmark 
szybkości swojego odtwarzacza. 
w każdej chwili możemy skorzystać z po- 
mocy (funkcja Info), zrestartować pro- 
gram (Restart) lub zakończyć pracę 
(Exit), 

Config bez problemu może zastąpić 
inne, nawet komercyjne programy testu- 
jące. Podawane przez niego informacje 
są wiarygodne i, co równie ważne, moż- 
liwe jest natychmiastowe porównanie ich 
z informacjami dotyczącymi innych kom- 
pułerów. W wersji shareware program zo- 
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stał pozbawiony dwóch opcji, mianowi- 
cle Vga Refreshing - Timing oraz opcji je- 
szcze dokładniej sprawdzającej sprzęt. 
Obie dostępne sq dopiero w zarejestro- 
wanej wersji programu, którą można 
nabyć płacąc wyszczególnioną w do- 
kumentacji kwotę. Warto tu wspomnieć, 
iż PC-Config zosfał napisany przy użyciu 
pakietu Turbo Pascal oraz Assemblera. 
PC-Config na pewno przyda się Wam 
czasami podczas pracy z komputerem, 
a z racji jego małej objętości I dużej wy- 
dajności przypuszczam, iż zostanie na 
Waszych dyskach twardych przez dłuż- 
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PC-Config 7.27 


Środowisko: DOS 
Autor: Michael Holin 
Zalecenia konfiguracji: 

PC XT/AT, 280KB RAM, CGA 

MDA EGA VGA, MS DOS 2.0 
Opłata rejestracyjna: 35$ 

(23$ dla studentów) 

Numer dysku: 4/28 


Mniej więcej od roku 1970 rozooczę- 
ła się istna rewolucja w szybkiej, efek- 
tywnej nauce. Zwyczajowo przyjmowa- 
ło się, że nic nie może być bardziej sku- 
teczne niż typowe 'wkuwanie' 
(to znaczy powtarzanie do osiągnięcia 
zamierzonego skutku - zapamiętania). 
w latach siedemdziesiątych Tony Buzan 
stwierdził jednak, że należy zawać z 
konwencją. W dobie coraz większego 
natłoku różnych informacji niezbędne +4 
było bowiem wymyślenie nowego, eko- 
nomiczniejszego systemu nauki. Buzańr 
czym prędzej zabro się do pracy i wkrót; 
ce publiczniejóśłosi t jej efekty. Po zba+ 
daniy.arUF tddertów stosujących 
eg cenid aw u 
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B-2 ący © skład materiału do, n ki, 
Jak. „największej dE: 

ej s to cel ai % 
o aności pale zo 
zaacLBaCia: nauką. Sto- 


czs ane są najróżniejsze metody koja- 
rzenia - można sobie pomagać używa- 
jąc skojarzeń zkólofamii, kształtami, miej 
i itp. /są fo tak zwane 
hniki li metody pamię- 

że jest zaangażowa- 











Óó vi jokiś spósób sq z 
związane, najłepiej łącząc 
te obiekty w sćenki (aby rów- 
nież a: S% zachowana). 
Oprócz m SCi. Tory opra- 
KOS O: szybkiego czy- 
ala ona na przeczytanie 
go 6 a stronicach dosłownie w 
odzinę. Tempo czytania zazwyczaj 
I wzrasta kilkukrotnie po skończeniu peł- 
nego kursu. Nie będę mówił o zaletach 
szybkiego czytania, bo są one oczywi- 
ste. Załóżmy, że do egzaminu zostało 
tylko parę godzin, a przed narri piętrzy 
się stos opasłych woluminów. Co wte- 
dy? 
Oczywiście, poza szybkim czytaniem 
i zapamiętywaniem, niezbędra jest 
umiejętność skutecznego przechowy- 
wania informacji w postaci ogćlrie zro- 
zumiałych notatek. Do tego wteśnie słu- 
ży metoda tzw. Mind Mappingu. Opie- 
ra się ona na założeniu, że to nie my 
mamy się dostosowywać do cegrani- 
czeń kartki papieru i ołówka, ale nasze 


_I mP 


a go Go osoby korzysta,qcej z 
d, Hmiętać trudny numer t HE 
jómej (lub znajo! z 

6ja i are O Jodki wa 









notatki do zasad funkcjońć 





y diagram gwarantuje zdanie każ- 








kiego mózgu. Mają iwi dego egzaminu. 

dublować naturalny brąces h A jak w praktyce wygląda obsługa 
nia i zapamiętywanią informacji. Spójrz- programu? Gdy po 

my, jak wygląda ukłód, kartotek pod m 

Nortonem. Przejrzysty, pfawda? gą 

co gdzie w danej chwili się zn 






6 pomiędzy takimi kart 
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łączeń (podobnie jak w Unixie). *> 
Na papierze można takie zawiłości 
oddać rysując drzewiastą strukturę, 
ozdobioną rysuneczkami i symbolami. 
ta a sq 

SZ BTW O © e. Ponie 
cd a wi odzałyby nie 
ż hig Pa 
a ktą ć 


enarakter danej HA- 
łęzi (można; Bkzywiście, pisać książko- 
wymi definią i - jak kto lubi). Gałęzie 
rązwidlają się, w razie potrzeby, na pod- 
rzędne gałązki i w ten sposób tworzy się 
cdła skomplikowana struktura oddają- 
cajak najlepiej | hierarchię nato 
informacji (np. wybryki_na 

lągiż> niesklasyfikowane L). 
Jest to niezwykle sułczn osób no- 
towania ze względu nó swoją nieza- 
przeczalną przejrzystość. Wystarczy bo- 
wiem 
(spo 
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one określenie Mind Map). aby 
nieć sobie wszystkie niezbęd- 
pekty mającego nadejść egzami- | 
nu bądź też przemówienia. To, jak' 
le konkretnych informacji będzie zaw 
tych na kartach diagramu, zależy wy- 
łącznie od osobistej inwencji autora. 
Niektórzy preferują bardzo duże uogól- 
nienia, inni notują dosyć szczegółowo, 
zawsze jednak stopień kompresji da- 
nych wynosi ponad 300 %. Generalnie 
zasada jest taka, że powinno się ogra- 
niczać do minimum podczas wypełnia- 
nia diagramu. Po pierwsze - będzie wię- 
cej miejsca na stronie, a zazwyczaj je- 
den pełny diagram zajmuje tylko stro- 
nę (jedyne ograniczenie, które tak na- 
prawdę tylko ułatwia późniejszą pracę 
z dlagramem). Po drugie - Mind Map, 
aby był skuteczny, musi wymagać pew- 
nego zaangażowania intelektualnego. 
Nie wszystkie szczegółowe informacje 
muszą być podane jak na tacy. Mając 
słowa kluczowe powinniśmy móc sobie 
przypomnieć, co się za nimi kryje (do- 
datkowy trening pamięci). Jeśli nie, to 
znaczy, że się za bardzo nie przykłada- 
liśmy do robienia tego diagramu. Re- 
szła sukcesu to tylko lanie wody i posia- 
danie pewnej elokwencji. Dobrze zro- 


PS SHAREWARE 


| 81 





















| le 4 odr SNIOROJ 





















rogra- 


InfoMapu zacznie- 
iszanią „się po diagramach. 

tegój (KORY umieszczone w 

BÓżi11G górze ekranu. Pierw- 
lupa Sherlocka Holmesa - 
oczywiście, powiększanie 
p dio gram „ Wielkoś Geo go 
wmpo ela- 
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miary diagramu są zbyt duże, by zmie- 
ścił się ną ekranie. Aby dopgsować dia- 


stępną w kolejn ozciągnie 
440b zwęży ona di tak, by maksy- 
nie wypełniół ekran. Niekiedy zo- 


staną przez to skasowane końcówki 
haseł, dlatego lepiej skorzystać z opcji 
skalowania. Jak wiemy, Mind Map ma 
strukturę hierarchiczną: 
trum ny się.nqł 









mów. -1 redukuje poziomy, aż d 
go dna diagramu. Jeśli 
wyświetlanie poziomów, z 
przy gałęziach, które z 
jeszcze inne "podkatalo 
symbol strzałki. G she eń 


ikonę All 
infa posiada ciekawą opcję gd 
so NAWĘPUIE do haseł WORIŻ SS” 
r. gałęziach obszerniejszych wyjaśnień 
tekstowych. Tryb edycji PC AWZ 
ikoną przedstawiającą stronę doku- 
mentu. Pierwsze ikony symbolizują ope- 
racje dyskowe: wykreowanie nowego 
diagramu i otwarcie istniejącego na 
dysku. Następne dwie są bardziej spe- 
cyficzne dla tego trybu. Przycisk z literą 
A oznacza zapisanie zmian w tekście 
komentarza, natomiast następny to 
opuszczenie trybu edycji bez robienia 
jakichkolwiek zmian. Dalsze cztery to 
typowe narzędzia do edycji: odwróce- 
nie ostatniej operacji, wycięcie zazna- 
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Szukasz Rowych, Inspirującyćh czcio- 
nek w środowisku DO$S-c? A może sam 
masz ciekawe pomysły na zmianę ogó!- 
nie przyjętego standardu? Jeżeli ta<, to 
Font Mania jest stworzona specjalnie dla 
Ciebie. Za pomocą tego krótkiego, 1cz- 
kolwiek bardzo pomysłowego, programu 
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ma możli- 
wość do- 
nego ge- 
rowania in- 
resujących 
wzorów 
czcionek. 
starczy uru- 
chomić 
Font Manię, wykonać kilka przeróbek 

i nagrać je w postaci pliku *+.com. Dal- 

sze wykorzystanie tak przygotowanej 
matrycy jest bardzo proste, W mo- 
mencie, gdy chcemy skorzystać z in- 
nych czcionek uruchamiamy odpo- 
wiedni plik z rozszerzeniem *.comipo 
chwili wygląd naszego ekranu zmie- 

nia się nie do poznania. 

Oprócz podstawowej opcji nagry- 
wania czcionek w postaci pliku go- 
towego do uruchomien'a, program po- 
siada także bardziej zaawansowane 
opcje. Możemy więc nagrać nasze wzory 
jako plik zawierający format asemblera, 
pascala lub C++. Mając tak obrobicne 
dane, wstawiamy je w kodzie źródłowym 
programu napisanego w w/w językach, 





kompilujemy i 
otrzymujemy 
ten sam efekt. 
Jest to opcja 
bardzo interesu- 
jąca dla progra- 
misty, ponieważ 








pozwala mu dowolnie 
kształtować interfejs 
jego programu, np.: 
niepotrzebne znaki w 
kodzie AŚCII zastąpić 
można zaprojektowa- 
nymi przez sieble zna- 
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kami specjalnymi (przyciskami, strzał- 
kami itp.). W momencie wyjścia z ta- 
kiego programu, uruchomiena może 


być specjalna pra Brzywraco- 
jąea poprzednią ta znaków. 


Obsługa Font iggest banalnie 
prosta. Z prawej strony ekranuumie- 
szczone sq 

podpowie- 

dzi doaty- 

czące fak 

zwanej klar 

wiszologii. 

w (Warę.-8 

z prawej 
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znajduje się aktualnie edytowany font w 
stosownym powiększeniu. Po wciśnięciu 
klawisza TAB pojawia się cała tablica 
AŚCII. Wybieramy z niej odpowiedni znak 
i możemy zaczynać zabawę. 

spacją wstawiamy bądź usuwamy po- 
jedynczy piksel. Ponieważ po każdej zmia- 
nie automatycznie dokonywane sq po- 
prawki w pamięci, niech nas nie zdziwi 
to, że nagle ekran programu może ulec 
zmianie, zdarza się to bardzo często, 
szczególnie przy korzystaniu z bardziej za- 
awansowanych funkcji, dlatego szczerze 
radzę wykonać zapis typowej matrycy 
znaków. W razie niepowodzenia należy 
wgrać ją do pamięci... izacząć od nowa. 

U góry ekranu, w menu, znajdziemy 
opcje na- 
grywania 
na dysk w 
opisanych 
wyżej for- 
matach pli- 
ków oraz 
cały szereg 
narzędzi 
edytor- 
skich, ta- 
AE ze 


p lub 
zamiana 
całego blo- 
ku. Osobi- 
ście odra- 
dzam stosowanie opcji zmieniających wy- 
miary znaków. Zazwyczaj prowadzi to je- 
dynie do nieprzyjemnego spłaszczenia 
lub rozszerzenia ekranu. Dla karty VGA ist- 
nieje również możliwość przełączania try- 
bów tekstowych do CGA lub EGA 

Co jednak. jeśli nie mamy włesnych 
pomysłów lub czasu na projektowanie 
czcionek? Cóż, autor programu dodat- 
kowo dołączył do pakietu kilka predefi- 
niowanych zestawów znaków. Sq bardzo 
ciekawe | - uwierzcie mi na słowo - ootra- 
fiq one w znacznym stopniu zmienić ty- 
powy ekran tekstowy. Niektóre z nich są 
w klimacie średniowiecza, inne zaś - cy- 
ber punku. Przeważnie są zbyt męczące 
dla oczu, aby stanowić mogły stałe tło 
pod DO$-em. 

w skład programu wchodzi bardzo wy* 
czerpująca instrukcja, objaśniająca po 
kolel zagadnienia związane z implanto- 
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ani? 


waniem czcionek do własnych progra- 
mów oraz opisująca dostępne tryby naj- 
bardziej popularnych kart graficznych. 
Jako ciekawostka są tam umieszczone 
przykładowe zastosowania „grafiki teksto- 
wej”. Pozwala ona na osiągnięcie cieka- 
wych efektów wizualnych za pomocą 
zwykłych znaków. Na przykład szybka 
zmiana znaku na inny. nieznacznie się od 
niego różniący, symuluje animację nie- 
wielkiego sprite'u lub, jak kto woli, duszka, 
W ten sposób rozrysowana Jest animacja 
klasycznej przesypującej się klepsydry w 
systemie Windows. 

Testowana przeze mnie nielicencjono- 
wena wersja Font Manii nie była pozba- 
wiena żadnych ważniejszych opcji. War- 





to jednak zarejestrować Font Manię, jeśli 
planujemy poważniejszą pracę z tym pro- 
gramem. Dostajemy wówczas komplet 
dwudziestu czterech całkiem nowych 
czcionek oraz kilka programów narzędzio- 
wych do obsługi pamięci I zapisanych za 
pomocą Font Manii danych. 


Mescalito 


Font Mania 2.2 


dokończenie ze strony 29 


czonego błoku tekstu, skopiowanie blo- 
ku tekstu do schowka i zapisanie tekstu 
znajdującego się w schowku. Wyszukiwa- 
nie zadanego łańcucha tekstu realizuje- 
my ikoną trzecią od lewej, aby natomiast 
zastąpić tekst uruchamiamy ikonę tuż 
obok. Komentarze są przydatną funkcją 
diagramu - umieszczamy w nich wszyst- 
kie niuanse zagadnienia, dopisy. listy lub 
wykazy stanowiące same w sobie nie- 
rozłączną całość. Każda gałąź zaopa- 
trzona w taki komentarz będzie oznaczo- 
na literą T (text). 

Diagramy możemy wyświetlać na 
ekranie w dwóch formatach, przełącza- 
nych za pomocą stosownych ikon lub z 
menu View. Z Document Format korzy- 
stamy głównie wtedy, gdy definicje ga- 
łęzi stanowią dłuższe zdania. Są one 
wówczas rozmieszczone na podobnej 
zasadzie, co drzewo w Nortonowskim 
DirTree. Wszystkie poziomy są umieszcza- 
ne kolejno pod sobą. Keyword Format, 
w przeciwieństwie do formatu dokumen- 
towego, stosowany powinien być, gdy 
gałęzie wypełniają pojedyncze słowa. 
Diagram jest wówczas dużo bardziej 
estetyczny, poziomy wyższe są dalej od 
centralnego hasła. 

Zakładam, że potrafimy już odczyty- 
wać dlagram I poruszać się po nim. Aby 
stworzyć własne gałęzie klikamy na od- 
powiednich ikonach na pasku narzędzi 
(na prawo od tych, które zmieniają for- 
mat diagramu). Pierwsza ikona służy do 
dopisywania nowej gałęzi w miejsce, 
gdzie aktualnie znajduje się kursor. Po- 
dać musimy jedynie nazwę gałęzi. 
Opcjonalnie wybieramy styl graficzny 
nowego elementu (zdefiniowane 
sq cztery). Ciekawostka - na ekranie two- 
rzenia gałęzi odnajdziemy możliwość 
połączenia z Mind Mapami zapisanymi 
na dysku. Jeśli klikniemy na taką gałąź, 
zostaniemy automatycznie przeniesieni 
do innego diagramu. 

Mam szczerą nadzieję, że za pomocą 
programu infoMap rewelacyjna techni- 
ka Mind Mappingu zawiła pod strzechy 
wielu polskich domów. Gwarantuję, że 
po tygodniu obcowanie z diagramami 
stanie się waszą obsesją. 
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Każdy z nas miewa cza- 
sem kłopoty z pamięcią 
(nie mam tu na myśli RAM- 
u ani ROM-u). Ulatują nam 
z głowy numery teleforów, 
adresy, nazwiska, zapomi- 
namy o datach urodzin, 
mamy kłocoty 
z połączeniem nazwiska I 
wizerunku osoby. Nawet ci 
z nas, którzy dysponują po- 
nadprzeciętną zdolnością 
zapamiętywania, nie są 
w stanie pomieścić 
w głowie wszystkich da- 
nych dotyczących cza- 
sem bardzo odległych zna- 
jomych. Czy jesteśmy więc 
skazani na ciągłe zapomi- 
nanie? 

Na szczęście pomyślał o nas autor 
programu Winkartei. Jego dzieło to swe- 
go rodzaju notes, w którym możemy 
zapisywać informacje o osobach, takie 
jak: imię, nazwisko, miejsce urodzenia, 
adres, telefon, miejsca pracy numer 
konta itp. Do każdej kertki w tym note- 
sie możemy dołączyć zdjęcie o'az 
krótką notatkę, Wszystko podane jest w 
typowym dla Windows sosie: komuni<a- 
cja z komputerem przy pomocy okle- 
nek oraz ikon, obsługe myszki, systam 
rozwijanych menu itp. Nauczenie się 
obsługi programu przyc?odzi łatwo i nie 
wymaga długiego czasu, mimo że po- 
wstał w języku Goethego i Kanta. To 
duża zaleta w programie adresowanym 
do użytkownika, który może nie mieć 
ochoty na wielogodzinne „rozgryzanie” 
sposobu obsługi zwykłego notatnika. 
Oprawa graficzna jest ovarta na sprew- 
dzonych windowsowych wzorach i przy- 
Jemna dla oka. Wadą jest niezbyt płvn- 
ne wyświetlanie kursora myszki, który w 
wyraźny sposób pulsuje. Zauważyłem 
też, że program często w wyniku bię- 
gu, wychodzi do aplikacji, z poziomu 
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której został wywołany. Nie są to poważ- 
ne niedociągnięcia I być może zostaną 
wyeliminowane z kolejnych wersji. 

Po tym trochę przydługim wstępie 
pora przejść do sedna sprawy, czyli 
opisu niektórych możliwości Winkar- 
tel 1.2. Po pierwsze pozwala on na two- 
rzenie baz danych (czyli notesów), za- 
pamiętywanie I otwieranie już istnieją 
cych, usuwanie niepotrzebnych, łącze- 
nie i zmianę nazwy. Możemy także do- 
konywać importu I eksportu danych do 
| z innych aplikacji. Oczywiście, intere- 
sujące nas pojedyncze karty lub całe 
zestawy kart możemy łatwo wydruko- 
wać. Drugą grupę stanowią opcje po- 
zwalające na swobodne poruszanie się 
w gąszczu danych, takie jak wyszukiwa- 
nie podanego imienia, nazwiska, nazwy 
firmy lub numeru konta, czy też sorto- 
wanie kart według wyżej wymienionych 
cech. Mamy także do dyspozycji wy- 
godne mechanizmy przeglądania da- 
nych zgrupowanych w tabelach. 

Tym, co, czyni Winkartei 1.2 atrakcyj- 
niejszym od innych tego typu progra- 
mów, jest niewątpliwie możliwość do- 
łączania do kart obrazków w formacie 


GIF. Wybierając z menu opcję wingif 
uruchamiamy program o tej samej na- 
zwie, pozwalający pobawić się wejścio- 
wym obrazkiem przez wykonanie kilku 
prostych przekształceń. Niby nic, a cie- 
szy, To ostatnie stwierdzenie jest zresztą 
w przypadku tego programu ogólnie 
słuszne - Winkartel jest tylko tym, czym 
jest, czyli prostą, lecz dobrze zrobioną 
bazą danych. Czy to mało? Na to py- 
tanie musisz sam odpowiedzieć, czytel- 
niku, wysyłając (bądź nie) 
po półmiesięcznym namyśle 40 DM 
na konto autora. 


M.K. 
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ym problemem, z których 
spofykają się użytkownicy komputerów 
w naszym kraju, jest brak standardu 
polskich liter. Od „zawsze” panowała 
w tej dziedzinie jedna zasada: co fir- 
ma, to odmienny sposób kodowania 
polskich znaków. Co prawda Viicroso- 
ft, nie chcąc wikłać się w nasze krajo- 
we przepychanki, sam narzucił wszyst- 
kim słynną 852 stronę kodową. ale sta- 
re nawyki i przyzwyczajenia nie pod- 
dają się tak szybko. Czy jeżel używa- 
łeś do tej pory Mazowii, to musisz zmie- 
niać swoje przyzwyczajenia? Nie, wca- 
le nie musisz. Jeżeli piszesz używając 
Mazowii, a pragniesz swój tekst oddać 
wielbicielowi MS Windows, powinieneś 
sięgnąć po Multi Language Fish Kon- 
werter. Ten niewielki program pozwa- 
la na konwersje pomiędzy siedmioma 
standardami: 
1. MS Windows 2. CodePage 852 





W moje ręce wpadły ostatnio dwa re- 
welacyjne pakiety programów sharewa- 
re na CD. Oba stworzyła firma MICRO- 
FORUM z Toronto, dlatego też pozwoli- 
łem sobie na wspólny opis obu zesta- 
wów, Plerwszy zestaw to „OVER 1000 GA- 


MES” - dwie płyty kompcktowe, 
które znajdziemy w pudełku, zawierają 
gry i Jeszcze raz gry. Płyty stanowia prze- 
gląd wszelkich programów rezrywko- 
wych od Pac-Man'a i Space Invaders, 
aż do gier najnowszej generacji (DOOM, 
SANGO FIGHTER, HOKUS POKUS ifd.). 
Nie wiem, jakiego typu gry pre'erujesz. 
drogi czytelniku, lecz mogę Cię zapew- 
nić, że jest mało prawdopodotne, byś 
nie znalazł minimum kilkudziesięciu inte- 
resujących tytułów. Ułatwieniem jest 
podział gier wg typów: karciane przy- 
godowe, akcji, dła Windows, .... «w miej- 
sce kropek wstaw interesujący Cę typ 
gier). Jako premię dołożono ogromną 
ilość najnowszych „grających” dem gler 
komercyjnych. Drugi zestaw to „OVER 





7. podobne narodowe 

W jaki sposób zastosować nasz k 
werter? Nic trudnego - by to 
dnić, a zarazem ułatwić pozi 
postępowania, podaję pq 
kład. Przetwarzamy tekst 
ba.fxt) napisany pod MS Wi 
by polskie litery mógł zoba 
lennik standardu DHN: 

FMLANG 1 4 <probo.txt> nowy.txt 
Cyfry określają rodzaj używanego stan- 
dardu (wejściowy to 1, czyli MS Win- 
dows, natomiast cyfra 4 oznacza na- 
kaz konwersji do standardu DHN), pro- 
ba.txt to nasz plik wejściowy przekon- 
wertowany do pliku o nazwie nowy. txt. 
Oczywiście, powyższe nazwy zbiorów 
tekstowych są umowne i w rzeczywi. 
stości mogą brzmieć zupełnie inaczej. 
Na zakończenie dwie uwagi. Proszę 





1000 WINDOWS PROGRAMS” - w pudełku 
znajduje się instrukcja i dwa krążki CD, 
Programy podzielono na siedem grup: 
sieciowe, narzędziowe, finansowe, gry. 
graficzne, multimedialne, teksty, inne. 
W poszczególnych grupach wyodręb- 
niono dodatkowo po kilka działów. 
Na przykład 
w grupie 
multimedia 
znajdzie- 
my: anima- 
c je , 
dźwięk, na- 
rzędzia 
oraz video. 
By nie za- 
gubić się 
w tych gi- 
gabajtach 
progra- 
mów, 
mamy pro- 
gram o6b- 
























nazwę pliku źródłowe- 
pdawać w nawiasach 
Brter może mieć kłopo- 
eniem tekstu pisanego 
edytorach tekstu, By 
rodzaju problemów, 
any powinien być „czy- 
yv np. pod edytorem 
wander'a (jeśli używasz 
skorzystaj z usług No- 


tatnika). i 
(Jur) 





Multi Language Fish Konwerter 


Środowisko: DOS 
Autor: Piotr Trzcionkowski 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: 

brak (public domaine) 
Numer dysku: F1 





sługujący obydwie płyty. który instaluje- 
my i obsługujemy, oczywiście pod Win- 
dows, przy pomocy myszki lub klawia- 
tury. Od ponad trzech tygodni przeglą- 
dam te płyty I nie widziałem nawet dzie- 
sięciu procent programów! Co najważ- 
niejsze — programy sq I ciekawe, i nowe 
(większość to produkcje z 1995 rokul), 


Wydawca: MICROFORUM, Kanada 1995 
cena 52 zł (za każdy zestaw) 


WINDOWS 
PROGRAMS 


BOJ 


Mik 















































jeszcze do 1x1uabycia 





na dysk ce m 
jili c 


le .con- i 
9 manager.game clean Lam „size 


| Ż | izzard .max dir '<homp -taipci 
rix „palnt — andot .slicks . "Mario bros . 





shop pro . strip poker .wiq- SQVE OUr piz- 
8=MARG- dowi a zas .time 6 
tronoid chaos .teleinfo 


Numer poprzedni do nabycia w s YSE „ZIQgIS A oaza. cena Szł (50 000 st. zł) 





Nr 4/95 W numerze m. in.: 3 
- PAINT-SHOP PRO 3.0 - ciąg dalszy 


SŁOWNIK ANGIELSKO - POLSKI 
PICASSO - program graficzny dla dzieci 








> baza dla każdego 
1 zrobić Windows '95 
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